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i Al fin juntos ! La mejor portátil sin discusión y el juego que está maravillando al mundo 
en los últimos tiempos, en un nuevo Pack. ¡ Es el Game Gear Aladdin Pack !, 
íó que tantas veces te atreviste a soñar, SEGA - una vez más - lo ha hecho realidad. 

¿ Se te ocurre una forma más genial de descubrir la sorprendente nitidez de imagen con más 
de. 4000 colores de la Game Gear ? ¿ O de quedarte extasiado con su sonido estéreo 
impensable en otras portátiles ? # ^ B / a 

¿ b de montártelo de cine convirtiéndola en tu tele particular ?. ^ 

Pues i corre a pór tu Aladdin Pack, no sea que vuelen !. ^ - 
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TODOSEGA 

no se hace necesariamente solidaria de los opiniones 
vertidas por sus colaboradores en bs artículos firmados. 
Prohibida la reproducción por cualquier medio o soporte 
■ ' de los contenidos de esta publicación, en todo o en 
. .. parte, sin permiso del editor. 

Esta revista se imprime en Papel Ecológico 
blanqueado siri cloro. 


OENTE TODOSEGA » • • • • f « j 

Paco Pastor, Director General de Sega España, nos habla 
en una entrevista en exclusiva. 
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WORK MN PROGRÉSS ' 


Core sigue y si^ue desarrollando juegos poro CD, este mes os 
traemos los primeros bocetos de Battie Corps. 


MEGA PREVIEWS' 


a 


te ofrecemos todo lo que sabemos sobre Dragón Ball Z, jun- 
to con unas imágenes de lo más juaosas. También sabemos 
cómo va a ser World Cup USA y os lo contamos en una com- 
pleta preview. Además, se acercan Sylvester y Tweetie. 


MORO VMRSUS* 


El mes pasado publicamos un completo especial sobre ba- 
loncesto. Este mes hacemos una comparativa de dos de los 
cartuchos analizamos el mes pasado: NBA Jam y NBA Show- 
down. 


aa 


NOVeOÁDES 


Una cosa es que nos cuentes que no sabes qué juego comprar- 
te y otra que te parezca aue se producen pocos lanzamientos. Fí- 
jate, este mes tenemos de todo, desde cartuchos deportivos en 
casi todas sus modalidades hasta juegos de plataformas, pa- 
sando por algún ciue otro arcade. De entre todos ellos, te reco- 
mendamos que ecnes un buen vistazo a Subterráneo. 


SUBTMRRANiA 
NHL HOCKEY 9 
BÜBBA N SnX 
NBA JAM 0 • • 




Hemos cambiado de sitio esta página, pero esperamos que no 
por ello también se desplaze vuestro interés en ella. 


¿Dudas? ¿Preguntas? ¿Problemas? Él lo sabe todo y está 
esperando vuestras preguntas.. 


¿Qué pasa? ¿Se os resiste la 
mascota de Sega en CD? No 
os preocupéis, aquí «ay 

tenéis unas cuantas 
pistas. Junto con él, ] 

terminamos con Toejam & ^ 
Sari y os ofrecemos una ^ 
pequeña guía de juego 
para el Correca minos. 


TRUCOS 



SEOUÑDJk MAÑO‘ 


LA 

NUEVA 

REVOLUCIÓN 

E l mes pasado 

comentábamos la gran f 
capacidad para generar 
sorpresas que tiene la 
todopoderosa compañía 
japonesa Sega. 

Parecía que con la llegada del 
Muití Mega tendríamos tema . 
para mucho tiempo. Sin 
embargo, este mes Sega ha 
vuelto a sorprendernos 
anunciando la aparición de : 
un sistema de 32 bits -no es el j 
tan esperado Saturn- 
compatible con Mega Drive. 

Este nuevo sistema, el Mega 
32, permitirá disfrutar 
exactamente de los mismos 
juegos editados para las 
máquinas recreativas Sega de 
última generación, leáse 
Virtua Racing, Virtua Fighters, 
Daytona Racing, Jurassic ¿ 
Parle... Con Mega 32, las ; 
salas de juego se instalarán 
en tu propia casa. Y su precio 
será otro aspecto alucinante: 
¡acceder al vasto universo de 
las máquinas recreativas te - 
costará menos de 25.000 pts! ' 
Pero si quieres más 
información acerca de ésta y • 
muchas otras noticias 
relacionadas con Sega, no 
dejes de leer nuestra 
entrevista con Francisco 
Pastor, Director de Sega. 
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DflACULA UNLEASHED 
La Bestia está sedienta y no le 
importa que no seas donante. 
Descubre las pistas ocultas y... 

¡Desenmascáralo!. 


yUMEMi MISTERY MANSION ^ 

Alguien puede convertirse en un alma errante a menos que tú 
lo impidas. Una aventura gráfica interactiva que te atrapará 
desde la primera pantalla. 


DRAGOM1I LMK ! 

¿Recuerdan li(iecr< 
dejó pasiwd&on s 
Desafta el néféo sij 
las pruebas mis inv 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 




















La serie de más 
éxito en USA 

POWER RANGER5 



E sto es tan sólo un mínimo ade- 
lanto, pero quedaros con el 
nombre y recordad que TodoSe- 
ga fue la primera revista en advertirlo: 
la fiebre del 94 se llamará POWER 
RANGERS. Bandia se encargará del 
cartucho para Mega Drive. Atentos. 

De la tensóla al riñe 
VAN DAMME 
SERÁ eUlLE EN 
STREET FIGHTER II 



J ean Claude Van Damme, 
el conocido actor de ori- 
gen belga, será el todo- 
poderoso Guile en la versión 
cinematográfica que se 
está preprando de 
Street Fighter II. 

Van Damme es muy 
conocido en el 
mundo del cine 
por su "facilidad" 
para interpretar- 
películas con el te- 
ma lucha como 
argumento principal, por lo que 
no dudamos que sabrá reproducir 
de una forma totalmente fiel los es- 
pectaculares golpes del popular hé- 
roe de nuestro cartucho favorito. 

¡Te esperamos, Jean Claude! 


Nuevas versiones del sIásUe 
de Attiaim 


MORTAL KOMBAT II Y CD, EN BREVE 



D entro de unos días 
Buena Vista Home Vi- 
deo comercializa- 
rá en España la versión 
CD de uno de los jue- 
gos de lucha más ven- 
didos (y polémicos) de 
todos los tiempos. 

Acciaim, -la compañía 
programadora del juego, 
ha introducido algunas no- 


vedades aprovechando las posibilidades 
del Mega CD, y aunque todavía 
no sabemos cuáles son, supo- 
nemos que estarán muy bien. 
Así mismo. Buena Vista nos 
ha contado que tiene previs- 
to el lanzamiento de Mortal 
Kombat II en Mega Drive pa- 
ra finales del próximo mes de 
agosto. Pronto tendremos más 
información (más les vale). 



Ecosdéf sol 

STAR TREK, THE NEW GENERATION 


L legan las nuevas aventuras de Y 
la tripulación de la nave ínteres- m 
telar Enterprise. La Federación es 
se ha visto atacada por las fuerzas de la 
los Romulanos.El futuro 
de la Federación y el - 
Universo está en 
tus manos. _ 


Nuevos packs de luje 


ALADDIN, Y LA CONSOLA MARAVILLOSA 



Y a están a la venta los nuevos packs Aladdin. El pack Game Gear se com- 
pone de la pequeña consola portátil de Sega y el juego Aladdin, todo 
ello a un precio de 1 9.900 pts. El pack Master System tiene un precio de 
1 3.900 pts. y se compone de una consola de 8 bits, un mando y dos juegos: un 

cartucho Aladdin y 
el Sonic en memo- 
ria. Una buena 
oportunidad para 
hacerse con una 
consola Sega y el 
excelente juego 
Aladdin. 
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ivclia a la nipona 


Lo más 
de SEGA 



W gustaría saber cómo 

^ ^^^Bse pelean los "jopos"? 

Pues echadle un ojo a 
este curiosímo cartucho de Sumo y alu- 
cinad un rato. No nos preguntéis el 
nombre del cartucho porque viene en 
chinaka y no hay quién lo entienda, 
pero el juego es de lo más cachondo. 


MEGA 32 


S ega ha difundido una bom- 
ba consolera en forma de 
nota de prensa en la que 
anuncia el lanzamiento de un sis- 
tema de 32 bits que recibirá el 
nombre de Mega 32. 

Los usuarios de Mega Drive po- 
drán acceder a la tecnología de 
32 bits a través de este nuevo sis- 
tema, que incorpora chips dise- 
ñados específicamente para el 
proyecto Saturn. 

Mega 32 utiliza 2 chips SH2 que 
complementados con el VDP (Pro- 
cesador Digital de Vídeo) pro- 
porcionarán una mayor veloci- 
dad de procesamiento, total 
definición de color, mapeado 
con textura compacta, tecnología 
de polígonos, reproducción de 
perspectivas en 3D e imágenes 
reales con sonido digital. Mega 
32 podrá utilizar el mismo soft- 
ware que las máquinas recreati- 
vas Sega de última generación. 
Este dispositivo tendrá un precio 
menor de 25.000 pts y será co- 
mercializado en septiembre. 
Tranquilos, porque este tema nos 
va a dar mucho de qué hablar... 



II Edición Premios Ibertex 


HOBBYTEX, PREMIADO 


E stamos de enhorabuena. En la II Edición 
de los Premios Ibertex, concedidos anual- 
mente por Telefónica, nuestro servicio 
Hobbytex fue galardonado con el trofeo al Ser- 
vicio Novel del Año. Felicitamos a nuestros 
compañeros por este premio, que reconoce su 
sensacional labor al frente de este servicio del 
que, por cierto, tú también puedes disfrutar. 




E ste es el nombre que s M M ^ 
recibe la próxima in- j , 

cursión de Sega en el te- 
rreno de los arcades de ’ 
plataformas. I J 

Dotado de un gran colo- 
rido y fenomenal anima- * 

ción, este juego va a ser 
una de las grandes estrellas dentro de los lanza- 
mientos que esta compañía japonesa prepara 
para el tercer trimestre del año. De momento, es- 
to es lo único que "nos han dejado" mostrar. 


a dura y móvil cabe- 
Biza de este personaje 
*0^ '^W9P- es capaz de acabar con 

aquello que se le 
ponga por delante. 
Esperemos que Heady si- 
ga conservando la cabe- 
za para que podamos ha- 
cer una completa preview cando tengamos más 
información. Otra de las grandes esperanzas 
de Sega. Pero de Sega, Sega. 


parece que nos va- 

yamps a encontrar ante mi^ . 

un juego de carreras, pe- 

ro así es. i 

Con secuencias de vídeo 

digitalizado tomadas de r--' ■' 

la temporada 93/94 del 

mundial de Fórmula Uno, este juego promete ser 

uno de los CDs de carreras mejor documentado 

de toda la historia Sega. Ai tiempo. 


i GflBE XB, CHOPPER ros SU poso por la 

^ gron ponfollo. lisgo 

lizadas recogidas de la 
película con un sonido fantástico, configurando 
un arcade del que pronto tendremos más noti- 
cias. Os mantendremos informados. 
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BRUTAL: PA 
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EL JUEGO 
DEL MES 


C uando todas las compañías de soft- 
ware están metidas de lleno en el 
desarrollo de juegos que contienen 
imágenes digitalizadas, llega Gametek 
y apuesta por la conocida fórmula de los 
dibujos animados, programando un com- 
pleto cartucho de lucha en soporte CD. 
Los personajes hacen gala -¡cómo no!-, 
de un peculiar sentido del humor y cier- 
tas acciones de estos personajes son re- 
almente cachondas, tal es el caso de los 
barrigazos que uno de ellos utiliza como 
fuente defensiva para alejar a sus con- 
trarios. 

El argumento del juego gira alrededor de 
un concurso que el Deli Lama organiza 




trr mr 



cada cuatro años para elegir a los mejo- 
res luchadores del planeta. 

Con unos gráficos llenos de colorido y 
un sonido realmente espectacular (acor- 
daros que estamos en CD), Brutal será. 



LA NOTICIA 
DEL MES 


ATATEDGE 16, 

L a todopoderosa compañía nortea-, 
mericana de productos electróni- 
cos, AT&T ha presentado reciente- 
mente su último lanzamiento dedicado ,; 
especialmente al mundo de ios videojue- 
gos. Técnicamente, e! Edge 1 6 -así se lla- 
mará el artefacto-, consiste en un dispo- ') 
sitivo que permitirá a los poseedores de 
una Mega Drive comunicarse telefónica- 
mente, con lo cual podrán disfrutar ¡o no 
tanto) de un un mismo juego a distancia. í 




^¡n ninguna duda, la próxima estrella del 
genero de los juegos de lucha. 

No sabemos ni cuándo ni cómo ni por- 
qué llegará este título a España, pero 
cuando lo sepamos ya os lo contaremos. 



Básicamente, el Edge ] ó será un modem 
que insertado en la ranura para cartu- 
chos de la Mega Drive ofrecerá capaci- 
dad para transmitir datos y voz al mis- 
mo tiempo, utilizando la tecnología 
VoiceSpan de AT & T. 

Cinco compañías programadoras de vi- 
deojuegos (GameTek, The Imagination 
Net\A^ork, PF. Magic, US Gold y Sega) 
,han anunciado ya su intención de apo- 
yar este producto. Y TodoSega, también. 



hbp DA'J 






hbp'J/yjó 

'Jim 
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ÍLos han probado a fondo y no se han mordido 
la lengua desplegando adjetivos, 
y sobre todo, puntuación. 

¡De 90 para arriba!. 

La mejor munición posible para la mejor máquina 
de 16 Bits: MEGA ORIVE. 


95. “El Juego de lucha más completo de la hlsU 
Lo tiene todo y todo es bueno". 

90. "SI te gustaj^uuf^jga^gos 
-Super 


\EGA ORIVE. 


: 97. “Ultra veloz, hiper activo, mega Jugable^er^h^M^Sbras, 
el mejor SONIC de la historia". 

97. “SONICSe^^^^m^mitiv&^apa^^^B^rar a los más 
95 . y^^^H^j^^^t^upera coñcreces incluso la excelente 



91 . “La 2'' parte de estos raperos es un fj¡0gí¡^ despliegue 
de Jugabilidad y divemón^D^ rnfta^ig ^tu ORIVE". 

“Me h^^^md^Mn^^^^^hay ningi^Kpe^ negativo que se 
pueda ^!S^fí&¡¡ 0 ^^tf^onsolas- 
“Un compISmmo Arcade con la Jugabilidad precisa como para 
convertirá estos extraterrestres en nuestros compañeros de Juego 
favoritos". -Super Juegos- 
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♦ ♦♦♦♦♦ 



GOS DE LOS 




♦ ♦ 

Por su mayor nitidez de imagen complementada por 
12 Scrolls Multífuncíón^ su sonido ESTEREO DIGITAL 
y su inigualable velocidad de procesado: ¡7,6 Mhz!. 
¿Qué quieres más juegos?. ¡Tienes hasta 300!. 

y además, un atajo hacia un futuro 
de sensaciones digitales: ¡MEGA CD!. 



Sólo con MEGA ORIVE. La consola de los 90. 




¡95. “Divertido, asombroso, refrescante, beilojLa^0tjefívos más no 
Érían justicia ai mejor Jueso visto hasta 

|96. “E^^^^^^^^^^^^habiar dei antes y ei después de Aiaddin 
lera MEGA DRiVE”. -Super Juegos- 


“Un videojuego tan aiocadamente divertidoco^^^^ie de 
teievisión”. -Todo Sega- 
"Un rarfiirhn 

^ ^^^¿rt ^ no temS I^bis. ooraue reirse y 

mmpo, no es nada fácii". -Hobby Consolas- 


mam 


í 90. “Gráficos briliantes y uno de ios mej^ 
’ oido en MEGA DRÍVE”. “Un juego exgsH^Í^ 
comprar inmedla^agg^^Bg^ 


lunca hayas 




^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 





Entrevista en exclusiva can Francisca Pastar 




Lleva tanta tiempo en el 
munáoúeios 
viúeojuegos como los 
propios vldeojuegos. 
Hace cuatro años 
úeciúió aventurarse en 


ei mundo tíe tas 
consolas y hoy rige los 
destinos en nuestro 
país de una compañía 
que es sinónimo de 
diversión en todo ei 
mundo. 

Estamos hablando de 
Francisco Pastor, 
Director General de 
Sega España. 


T.S.: Tras un año 92 en el que rompisteis 
los esquemas en la industria del videojuego 
y un 93 discreto, ¿qúe planes tiene Sega 
para este año 94, teniendo en cuenta que 
el sector del videojuego está en recesión? 
P.P.: Está claro que 
volúmenes de ventas 
como los que tuvi- 
mos en el 92 y el 
gran crecimiento que 
hubo en el 90/9 1 no 
son los que prevee- 
mos para este año 
94. Pero pienso que 
a partir del cuarto 
trimestre del año, 
con el lanzamien- 
to del Mega 32 
cambiará absolu- 
tamente todo. En este momento las ci- 
fras de ventas muestran una cierta caída, 
sin embargo, es una curva absolutamente 
transitoria que no tiene nada que ver 
con el interés por los videojuegos. Lo 
que se está produciendo es un problema 
económico, debido a la actual crisis que 
padecemos. 


T.S.: A pesar de todo, los precios siguen 
subiendo y los cartuchos se están poniendo 
a unos precios altísimos. 

P.P.: Si a la crisis actual le añadimos la 
depreciación de la peseta frente al yen, 
vemos que cartuchos 
que antes estaban en 
un precio razonable 
han subidoa un pre- 
cio más alto. Tam- 
bién influye el hecho 
de que antes los jue- 
gos eran de 4 y 8 me- 
gas, ahora son casi 
todos de I 6 e, inclu- 
so, en nuestro caso 
de 24 megas. El cos- 
te físico del soporte 
es caro, las EPROMS 
cuestan mucho dinero y es complicado 
bajar los precios. La tecnología del vi- 
deojuego tiene que Ir hacia el CD. 
T.S.: Si, pero los CDs también tienen un 
precio alto en relación al soporte. 

P.P.: La producción y duplicación de un 
CD es muy barata, como una quinta par- 
te del coste del cartucho. Hay que tener 


na de las 
novedades 
de este mes 
de Abril 
corresponde 
a una bajada de 10.000 
pesetas en precio al 
público del Mega CD. 
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en cuenta que el gran problema del CD 
es que para conseguir abaratar los 
precios es necesario que se vaya a 
producir una gran venta. Al ser el 
Mega CD un producto caro, hay muy po- 
cas unidades instaladas y la demanda de 
juegos en este soporte es mucho menor. 
Ahora, lo que no cabe duda es de que el 
futuro es el CD. 

T.S.: ¿Entonces, podríamos decir que esta- 
mos ante un fracaso del Mega CD? 

P.P.: El Mega CD en absoluto ha fraca- 
sado, ahora mismo está iniciando su en- 
trada y creemos que se ha vendido razo- 
nablemente bien para el precio que tenía, 
que efectivamente es un precio alto. Una 
de las novedades de este mes de Abril 
corresponde a una bajada de 10.000 
pesetas en precio al público del Me- 
ga CD. Esta sustancial bajada combinada 
con juegos que empiezan a provechar las 
posibilidades del CD, incorporando True 
Video a toda pantalla y todo color, harán 
que el Mega CD despegue. Estoy absolu- 
tamente convencido de que a la máquina 


C on Mega 32 
ya no se 
hablará de 
conversiones 
entre 

recreativas y consolas: 
será exactamente el 
mismo juego que se 
producirá para ios dos 
formatos. Ambas 
máquinas llevan el 
mismo procesador, ei 
Hitachi SH2. 


le queda mucho por delante, está aún en 
embrión. 

El nuevo sistema 
de 32 bits, Mega 32 

T.S.: Nos hablabas antes del Mega 32, 
¿nos podrías excplicar qué es exactamente? 
P.P.: Sega está desarrollando una nueva 


"consola", de nombre Saturn, con sopor- 
te para CD, compatible con CD-I y cual- 
quier otro tipo de formato láser disc. Es- 
ta máquina, que estará disponible hacia 
septiembre del año 95, es una máquina 
con la que Sega rompre la tradición de 
que siempre un producto ha sido compa- 
tible con su predecesor. Master System 
es compatible con Mega Drive y con Ca- 
rne Gear. El Mega CD es compatible con 
Mega Drive. Hemos tratado de mantener 
al usuario unido a sus juegos de tal forma 
que si cambiaba de máquina pudiera se- 
guir utilizando sus juegos en la nueva. Es 
decir, procurar que el paso de una má- 
quina a otra no fuera tan traumático y 
los juegos siguieran vigentes. 

T.S.; Sin embargo, Saturn no va a ser com- 
patible con Mega Drive, ¿significa ésto que 
sus usuarios van a quedarse atrás? 

P.P.: No. En pleno proceso de desarro- 
llo de la Saturn, alguien se preguntó por- 
qué se iba a hacer ésto y de una forma 
súper inteligente se decidió no dejar 
atrás a los jugones de esta consola. Así 
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un- imposible seguir alimentando 
I» un mercado si aumentamos los 
■■■i precios, pero este es un hecho 
absolutamente transitorio. Sabemos que 
hay un parque instalado de cerca de 
700.000 Mega Drive, lo que nos da, con 
cifras Nielsen en la mano, un 70% de cuo- 
ta de mercado en el sector de consolas 
de 1 6 bits. 

Estamos hablando de un millón de conso- 
las de 16 bits más otro millón en ocho 
bits y, alrededor de 400.000 portátiles. Es 
muy difícil crecer en venta de hardware, 
pero insisto en que el problema funda- 
mental es el precio. Así, en los cartuchos 
nos encontramos con que es complicado 
vender más de 3 ó 4 títulos por consola y 
perfectamente al usuario, al chico, que a la 
que pagar entre 8.000 ó 9.000 mil ó hasta 



Estos gráficos -facilitados por la propia 
Sega-, muestran la participación de esta 
compañía en el sector del videojuego. 




año. Entiendo 
hora de tener 
14.000 pesetas 


por un juego se lo tiene que pensar muy 
mucho. A ese precio no puede acceder a 
comprarse todos los meses un juego. 
Actualmente nos movemos en cifras de 
venta de alrededor de 1.400.000 cartu- 
chos al año, es decir, dos cartuchos por 

cada consola. 
los por la propia ki -e 

. . ■ j ■ Nos movemos en unas cifras proporcio- 
icipacion de esta 

I videojuego. ^ resto de los mercados 

europeos. En Inglaterra, por ejemplo, 
hay alrededor de tres millones de con- 
solas de 16 bits; cifras, como digo, pro- 
porcionales a las de aquí. 

El videojuego está ahí, es una cultura 
que ya existe y es absolutamente pro- 
yección de futuro a tope. En este mo- 
mento estamos en una etapa de transi- 
ción, pero estoy absolutamente 
convencido de que en dos años el video- 
juego va a experimentar crecimientos monstruosos. A par- 
tir de octubre, con la presentación del Mega 32, el merca- 
do va a cambiar de forma total.” 


nació Mega 32, un sistema de 32 bits 
que tiene el corazón de la Saturn: el 
procesador Hitachi SH2, que rige el 
funcionamiento de ésta y de las má- 
quinas recreativas Sega de nueva 
generación tales como Virtua Fighter, 
Daytona, etc. El departamento de inves- 
tigación y desarrollo de Sega japón ha 
creado un sistema utilizando el mismo 



Paco Pastor, desde su atalaya como Director 
General de Sega España, augura un gran 
futuro para este mercado. 


chip que hace que los usuarios de Mega 
Drive puedan acceder a la tecnología de 
32 bits exactamente igual que con la Sa- 
turn, pero sólo por 20.000 ó 25.000 
pts. Al mismo tiempo, la gente que no 
tenga Mega Drive podrá acceder al siste- 
ma completo por menos de 49.000 pts., 
menos de la mitad de lo que cuesta ac- 
tualmente un sistema de 32 bits. Con la 
garantía añadida de tener los mejores 
juegos disponibles para este nuevo siste- 
ma. Creo que ésto es la magia, la impor- 
tancia que tiene Sega. 

T.S.: ¿Hablamos entonces de una nueva 
era en el mercado de las consolas? 

P.P.: Sí, con Mega 32 ya no se puede 
hablar de que Virtua Racíng o el 
Virtua Fighter, o Daytona sean una 
conversión de la máquina recreati- 
va, es que es exactamente lo mis- 
mo. Es el mismo juego que se produce 
para la máquina recreativa, la Mega 32 y 
la Saturn. Estamos hablando de una con- 
sola que va a permitir acercar la tecnolo- 
gía de 32 bits a los usuarios de Mega Dri- 


ve a un precio increíble y con la disponi- 
bilidad de los mejores juegos del merca- 
do, con ese aspecto de gráficos poligo- 
nales de trama sólida y con unos 
movimientos impensables hace nada. Lle- 
vo muchos años, casi 12 en el sector del 
videojuego y nunca he visto nada igual, 
además, creo que no hay una realidad tan 
palpable. Se puede hablar de lo que pue- 
de pasar dentro de cuatro o cinco años, 
pero Sega está hablando de algo que ya 



"Virtua Racing me parece fascinante, es 
el juego de carreras que más me emo- 
ciona de todos los que he visto." 
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está aquí. Esperamos iniciar las ventas 
hacia el mes de noviembre o primeros de 
diciembre. 

T.S.: Siguiendo entonces la política de Se- 
ga de hacer los juegos de los diferentes sis- 
temas compatibles entre sí, ¿veremos adap- 
tadores para poder jugar con cartuchos 
Saturn en Mega 32 y viceversa? 

P.P.: No hay adaptador, son los mismos 
juegos. Existe una pequeña diferencia en- 
tre Saturn y Mega 32: los juegos de 
Mega 32 serán en cartucho y los de 
Saturn en CD. 

T.S.: Entonces, ¿Se podría afirmar que tener 
Mega CD y Mega 32 es tener una Saturn? 
P.P.: Sí, pero siempre y cuando hable- 
mos de videojuegos, puesto que algunas 
de las especificacio- 
nes de la Saturn co- 
rresponden a una má- 
quina para el ocio, no 
únicamente una con- 
sola de videojuegos. 
Con la Saturn se 
podrán ver pelícu- 
las en láser disc, 
escuchar compact 
disc de música y 
también se podrán 
leer discos CD-I. El 
único problema es que 
el Mega CD ha sido 
muy caro, pero a lo 
mejor dentro de un par de años es mu- 
cho más barato. 



El Muilti Mega es el no 
va más de la tecnología. 
Un "lujo" que se ha 
marcado Sega. 


Multi Mega, 
un alarde tecnológico 
T.S.: Mientras tanto, ¿qué tiene que ver el 
Multi Mega en todo ésto? 

P.P.: El Multi Mega es un producto de 


S e puede 

hablar de lo 
que puede 
pasar dentro 
de cuatro o 
cinco años, pero Sega 
está hablando de algo 
que ya está aquí. 


lujo: ésto lo hace Sega y no lo puede ha- 
cer nadie más. Sólo Sega ha consegui- 
do desarrollar una consola ligera- 
mente superior a un Walkman que 
contenga en su interior un Mega CD 
y una Mega Drive, todo junto y que 
además sea lógicamente un Discman. Por 
mucho que hable la competencia, ahí está 
ese producto, ese diseño, y ésto es lo 
que nos diferencia de los demás. 

T.S.: ¿Cuánto costará y cuáles son vues- 
tras previsiones de ventas para un producto 
tan desarrollado como éste? 

P.P.: Es una máquina cara, que rondará 
las ochenta mil pesetas. Francamente, no 
esperamos pasar de la barrera de 
las 5.000 unidades. Es un producto mi- 
noritario, muy elitista y que lo tendrán 
aquellos que sean los exquisitos del vi- 
deojuego. Lógicamente es un alarde tec- 
nológico, es como el que tiene ahora 
mismo un televisor de alta definición. 

Proyectos de futuro 
T.S.: Por último, ¿cuál es tú visión del vi- 
deojuego del futuro? 

P.P.: Espero, aunque es casi ciencia fic- 
ción, los videojuegos en base a hologra- 


mas, videojuegos en verdaderas 3 dimen- 
siones reales, al estilo de lo presentado 
en la película La Guerra de las Galaxias. 
Digamos que se las podría denominar 
holografías corpóreas digitales. Pe- 
ro es un sueño, de momento, tengo mu- 
chas esperanzas depositadas en los nue- 
vos juegos para Mega 32, que creo va a 
ser un auténtico bombazo. 

T.S.: Por cierto, con toda esta revolución 
¿qué va a ocurrir con las consolas de 8 bits? 
P.P.: Las consolas de 8 bits son la histo- 
ria, las que generaron la pasión por el vi- 
deojuego, las que han contribuido a cre- 
ar esta cultura del videojuego en la que 
ahora nos encontramos inmersos. La 
opción de 8 bits es para iniciarse, 
para gente muy joven. Además, son 
muy asequibles. Obviamente, no se pue- 
de comparar una consola de 8 bits con 
otra de 16 bits, así que imagínate una de 
32 bits. Yo, que soy de los pioneros, 
cuando veo los juegos de Mega 32 y me 
acuerdo de los juegos del Spectrum, to- 
do esto me parece como magia. 

Oscar del Moral 



Con una de las gamas más extensas de 
producto y un éxito seguro de nombre Mega 
32, Sega afronta el futuro llena de optimismo 
y con la intención de ser la mejor.. 



Ul I ace dos años nadie pensaba 
■■■J que la Realidad Virtual fuera 
I I posible. Creo que se está 
utilizando el término Realidad Virtual de 
una forma indiscriminada. Virtua Racing 
es el concepto de polígono de trama só- 
olida con perspectivas en 3D, pero creo 
que la Realidad Virtua! está bastante le- 
jos de eso. 

Se habla mucho de la realidad virtual pe- 
ro es una simple demostración de lo que 


se puede hacer, no hay nada práctico. 
Con Virtua Racing se siente verdadera- 
mente la velocidad, es como la máquina 
recreativa. El cartucho va a tener un pre- 
cio, exclusivo para nuestro país, de alre- 
dedor de 13.000 pts. Es un juego muy es- 
pecial: el cartucho es más grande porque 
incorpora el chip SVP y saldrá en una ca- 
ja especial. Por tanto, Virtua Racing es 
un cartucho de lujo a un precio, también 
de lujo.” 


"En cuanto a rapidez, Virtua Racing es de 
lo mejor que se ha hecho en juego de 
consola." 




Locos por el Mega CD 


1 Multi Mega 




El pa.ck Multi Mega se compone de los 
siguientes elementos: 

• El Multi Mega (como es obvio) 

•Un control pad de 6 botones, para po- 
der disfrutar de todos los juegos existen- 
tes en el mercado 

•Un adaptador de corriente para que 
podáis jugar con todos los juegos 

• Cable RF para conectar el Muki Mega 
al televisor 

• Un pack de 6 pilas alcalinas, para que 
disfrutéis con la música de los CDs 

• El juego Sonic 2 en cartucho 

• Ecco the Dolphin, uno de los mejores 
juegos de CD 

• Road Avenger, la aventuró ideal 

• Demos jugables de Soul Star y Battie 
Corps, los próximos éxitos de Core. 


P OCO tiempo ha pasado desde que os presentamos la noticia de la exis- 
tencia de esta maravilla portátil y su presencia en los comercios. Este ex- 
quisito aparato ya está a la venta y su belleza puede ser admirada en 
los establecimientos dispuestos a tal efecto. 


S ega España ya tiene decidido el contenido del 
lujoso pack en el que saldrá a la venta el Mul- 
ti Mega. Esta “consola” portátil es una pe- 
queña muestra de lo que la tecnología de Sega es 
capaz de hacer cuando se tienen ideas y los me- 
dios suficientes para llevar a buen puerto un pro- 
yecto tan avanzado como éste. 

Os recordamos que esta máquina reúne, en un ta- 
maño no mayor que el de un walkman, una Mega 
Drive, un Mega CD y un reproductor de 
CDs. T odo ello sumado a su portabilidad 
hacen de ella la máquina ideal para todos 
aquellos que cuando salen de viaje o se I «|É 
van de vacaciones no pueden prescin- 
dir de los videojuegos. También es ne- 
cesario resaltar el hecho de que es posible 
utilizar el aparato como Discman o repro- 
ductor de compact disc portátil, lo que os per- 
mitirá escuchar vuestros CDs favoritos de cami- 
no a la escuela o en vuestra misma casa, sin 
necesidad de depender de un televisor. 

Para la ocasión. Sega ofrecerá Multi Mega a sus fu- 
turos compradores de tal forma que desde el pri- 
mer momento puedan disfrutar de su nueva ad- 
quisición. 

El pack tendrá un precio aproximado de 80.000 
pts. Quizá parezca algo alto, pero recordad que 
con él tendréis la posibilidad de jugar con vues- 
tro cartuchos Mega Drive, los juegos CD y escu- 
char discos compaaos de música, amén de ofre- 
ceros una máquina de una exclusividad total. 

Con este nuevo y elitista aparato, Sega vuelve a 
demostrar que sigue siendo la empresa líder en el 
sector del ocio y el entretenimiento, afianzando 
su posición día a día. 


Multi Mega supone una revolución en el as- 
pecto de la miniaturización de la electróni- 
ca, integrando una Mega Drive y un Mega CD 
conjuntamente con un reproductor de CDs 
portátil. 
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Bandas sonoras de calidad 


El Ritmo de los juegos 


N o es la primera vez que una compañía de 
software comercializa la banda sonora 
de un juego en CD en nuestro país, pero 
sí que ocurre así en el caso de la música del Sonic 
3, con los Right Said Fred como interpretes. 



Right Said Fred ha creado un tema para el vi- 
deojuego, incluido en la campaña interactiva de te- 
levisión utilizada para el lanzamiento de Sonic 3 
el pasado mes de marzo. 

En el caso de Flashback, nos encontramos ante 
una pequeña joya de la música electrónica con 
dos canciones tomadas del videojuego del mis- 
mo título. 

También conocemos la existencia de un CD que 
recoge algunas de las melodías utilizadas en el car- 
tucho de lucha Mortal Kombat. 

Seguro que os estaréis preguntando dónde es 
posible encontrar estos CDs de música de vide- 
ojuegos. Pues bien, en el caso de Right Said Fred 



es cuestión de acercarse a una tienda de discos y 
preguntar por él. La localización del CD de Flash- 
back es algo más complicada, pero si recurris a una 
tienda de discos de importación, seguro que allí lo 
podréis encontrar. 


Llegan los Juegos que incorporan 
la tecnología “True Video” 



E l mundo del Mega CD parece que no se tome un solo momento de res- 
piro. A la larga serie de juegos aparecidos recientemente en este for- 
mato, se unirán en breve dos nuevos lanzamientos: un alucinante simu- 


lador de vuelo y una aventura gráfica. 

omcat Alley” será el nombre del si- 
I mulador, que contará entre otras no- 
I vedades con un modo gráfico total- 
mente digitalizado y un sonido digno de formar 
parte de la película Top Gun. La aventura gráfica 
por otra parte no tiene aún un título definitivo, 
pero se barajan nombres como por ejemplo Mys- 
tery Mansión o Mansión of the hidden souls, aun- 
que el título que tiene más posibilidades parece ser 
Yumemi Mansión. 

En -cuanto al objetivo del juego, deberemos de 
adentrarnos en el interior de una casa encantada 
para encontrar a nuestra hermana antes de que un 
encantamiento la haga desaparecer. Como podéis 



ver por las imágenes, gráficamente va a suponer 
una auténtica revolución. 

Con toda seguridad, ambos juegos saldrán a la 
calle traducidos a nuestro idioma, como corres- 
ponde a títulos de su categoría. 
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^mjras sus uiti- 
m mos lanza- 
JL mientos y su 
casi exclusiva dedi- 
cación al Mega CD^ 
podríamos decir 
que Core es la rei- 
na indiscutible de 
este soporte. Este 
mes vuelve a estas 
páginas con oca- 
sión de los primeros 
bocetos e ideas 
para un nuevo éxito 
de Mega CD: un ar- 
cade en 3D^ con 
algunos detalles to- 
mados de los juegos 
de estrategia. 


C ore Design es una compañía con 
sede en Inglaterra, una vieja co- 
nocida vuestra porque a ella se 
deben juegos de contrastada calidad, ta- 
les como el fabuloso Jaguar XJ-220, el 
genial Thunderhawk o la divertida se- 
rie Ghuck Rock. Tras su incursión en el 
terreno de los mataniarcianos con Soul-S- 
tar, y debido a su mtención de desarro- 
llar todo tipo de juegos para Mega CD, 
ha decidido poner manos a la obra y ac- 
tuahnente sus progi'amadores están me- 


tidos de Ueno en el desarrollo de im ar- 
cade en 3D, con algunos elementos 
propios de los juegos de estrategia. 
Como el juego está aún en su fase de pro- 
gramación, Core informa con cuenta- 
gotas acerca de su nuevo proyecto, así 
que la información disponible es más 
bien escasa, sm embargo podemos deci- 
ros que controlaremos un batallón de 
tres RAM (Bippedal Attack Macliine o 
Máqiüna de Atacpie Bípeda). Ln BAM 
es ima especie de robot gigantesco auto- 
propiüsado y lo que tendremos ante 
nuestros ojos será ima ^ista desde la ca- 
bina de dicho robot. Cada uno de estos 
B.AMs ñ’a ecpüpado con ima sene de ar- 
mas de alto poder destmctivo, siendo su 
gama de movñmentos bastante ampha. 
Battlecorps recupera parte del interfa- 
ce de pantalla utilizado para realizar 
Thunderhawk, solo que esta vez la ac- 


Nuestra misión será guiar este pequeño 
cuerpo de robots (de allí su nomlire de 
BattleCorps o cuerpos de batalla) a lo 
largo y ancho de una serie de lunas per- 
tenecientes a un mundo situado en un 
mdeternmiado lugar de la galaxia. 

En cuanto al aspecto gráfico del juego 
sólo os podemos decm cpie, a pesar de lo 
poco (pie hemos visto de él, es excelen- 
te. recordándonos mucho su gi'an can- 
tidad de colores y la alegre tonalidad 
de éstos a lo ya visto anteriormente en 
SoulStar. Así, este CD de Core va a ser 
una especie de muestrario de todas las 
técmcas cpie, en progi'amación CD, esta 
compañía ha ido aplicando a sus pro- 
ductos. 

Esperamos con ansiedad la llegada de 
más noticias acerca de este mteresante 
proyecto de Core, cpie, día a día nos sor- 
prende con sus excelentes trabajos. 


ción se desarrolla lúñcamente en im pla- 
no horizontal, esto es, no hay desplaza- 
mientos verticales, viéndose limitada 
la capacidad de movñmento de nuestro 
mgenio mecánico hacia los lados, ade- 
lante o atrás. Así mismo, la cabeza es 
susceptiljle de ser rotada sobre sí misma 
o inchnada con varios gibados de opera- 
ción, de tal forma cjue se ampha de for- 
ma notable el campo de visión y el con- 
trol del área de batalla frente a otros 
juegos de parecidas características. 



Bolán Spider 


Como es habitual en este tipo de 
juegos que tienen como espacio 
temporal los años venideros^ el 
aspecto de los enemigos es un poco 
futurista^ aunque se percibe cierta 
semejanza con alguttos insectos que 
actualmente pueblan nuestro 
planeta^ ¿adivináis cuáles? 


La lucha por el mineral 


Este es un pequeño avance del guión de 
este nuevo proyecto de juego para Mega 
CD actualmente en desarrollo en los 
cuarteles generales de Core Design: 
Estamos en el año 2096 y las Guerras 
Corporativas están en su fase más béli- 
ca debido a la aparición de nuevas ar- 
mas autopropulsadas por los reciente- 
mente creados reactores de “Super 
Fisión”. 

Estas armas utilizan como coml^ustilde 
im nuevo mineral de nombre Meridimn, 
descubierto por la Corporación Müiera 
Interplanetaria (IMC) en un planeta si- 
tuado a ocho años luz de la Tierra, co- 
nocido como el Mundo de MancUebrot. 


Así, la Guerra entra en una nueva fase 
cuando el reactor prññcipal de IMC en 
el mundo anteriormente citado es ata- 
cado y tomado al asalto por las fuerzas 
de ima compañía minera rival, denomi- 
nada BioMecli. 

Paralelamente. BioMech lanza una se- 
rie de atacpies contra las bases de IMC 
en el resto de sus mstalaeiones, situadas 
en las lunas del Mundo de Mandlebrot: 
Vegi’a, Cygiñ y Drako. 

Para contener el ataque de BioMech, 
IMC ha formado un escuadrón de ata- 
que, que recibe el nombre de Battle- 
corps, cuya imsión es hlíerar las lunas 
de la presión de BioMech. 
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I La furia del dragón se desata 


¡ 


i 





ucho ha llovido desde 
que en 1984, Akiro 
Toriyomo, un famoso 
dibujante de 
publicara en la revista 
japonesa "Shonen Jump" 
ios primeros episodios de 
las aventuras de Son 
Goku. La historia fue 
rápidamente devorado 
por multitud de ávidos 
seguidores. El éxito 
staba servido. 


■ Mega Drive 

■ Bandaí 

■ Junio 


mangas 


Tras vanos meses 


de incerlidumbre y 


tensa espera, por 


fin recibimos en 


nuestras páginas al 
héroe de dibuios 


animados más aclamado 


de los últimos 


tiempos. 

Dragón Ball Z 
será un cartucho 


lleno de trepidante 
acción luchadora. 


con magias que 
llenarán 


vuestra 


pantalla de 
rayos de fuego, 
ondas vitales y 
demás armas de 


particulares 


luchadores. 


El juego . 
promete ser una 
de las estrellas 


de este año 94. 


La compañía de animación "Anime 
Toei" rápidamente vió en esta historia 
un filón por explotar y se decidió a 
crear una serie de dibujos animados 
con Goku como protagonista. En muy 
poco tiempo, la serie se convirtió en 
todo un bombazo no sólo en Japón, 
sino en todos los países en los que se 
emitió. A partir de entonces se desató 
la Gokumanía: cromos, libros de 
dibujos, recopilaciones de cómics, 
películas de vídeo, camisetas, gorras, 
pines, etc, etc, invadieron las vitrinas 
de todas los comercios del país. 

Tan sólo un producto se resistía a 
esta peculiar invasión; el videojuego 
para Sega. La pregunta del millón 
era: "¿cuándo saldrá Bola de Dragón 
ara Mega Drive?". 

Pero, afortunadamente nuestra 
espera ha terminado. Y ¡¡por fin 
tenemos entre nuestras manos un 
cartucho de Bola de Dragón Zü 

El juego nos llegará en breve de 
la mano de la compañía 
japonesa Bandai y 
argumentalmente estará basado 
la segunda entrega de la serie de 
jujos. La mecánica de juego será 
muy parecida a otros juegos de 
lucha "uno contra uno", pero 
estará perfectamente adaptada 
a la espectacularidad del comic. 
Así, cada guerrero dispondrá de 
js magias habituales, o sea, que 
7oku tendrá su famosa onda vital, 
rilin su viento solar y Vegeta su serie 
e bolas de fuego, por ejemplo. 

|. Pero veamos más detalles. 

" Para empezar, el número de 
luchadores que podremos elegir 
será de 1 1, incluyéndose en esta 
lista el mismísimo Goku, su hijo Son 
Gohan, sus amigos Piccolo, Krilin, 
Trunks, Vegeta y sus adversarios 
más peligrosos, como Freezer, Cell, 
el androide C-1 8 y dos guerreros de 
las fuerzas especiales de Freezer. 


i 

1 


I 



Con e/ fin de adelantaros la 
información, os ofrecemos en 
esta Preview pantallas del 
cartucho japonés pero en la 
versión aerinitiva que saldrá 
en España, los textos estarán 
traducidos al inglés. 


Los rumores -y muchos sueños-, se han hecho 
realidad y Dragón Ball Z llegará a Mega Orive 
incluso antes de lo esperado. ¡A ver quién le 
pone ahora alguna pega a Segal 


m I acontecí- 

mientos más 
esperados de la histo- 
ria de Sega, está a 
punto de producirse: 
el próximo mes 
Dragón Ball Z llegará 
con toda su fuerza y 
toda su garra a Mega 
Drive. ¡¡Por fin!! 
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Los Personajes 


I. 



Llegado a la Tierra en una nave espacial cuando tan sólo 
era un niño, Goku fue recogido por el Maestro Tortuga, 
quien le enseñó todos los secretos de las artes marciales. 
Tras mucho entrenamiento ha logrado convertirse en 
súper guerrero. Su "Onda vital" resulta terriblemente 
efectiva contra enemigos despistados. 6oku será, por 
supuesto, la estrella más brillante de todo el cartucho. 


Uno de los cuatro malvados 
guerreros del ejército de Freezer. 

Su ataque en estampida es muy 
difidl de detener, y cuenta con 
muéas triquiñuelas que le 
convierten en un ser muy peligroso. 


Es un experimento genético del 
Or. Cuero. Contiene células de los 
guerreros mas poderosos del 
universo y parece decidido a 
acabar con la vida de Goku. Su 
energia vital es casi ilimitada. 


Hijo del rey de Wakusei, prometió 
vengar la muerte de su padre a 
manos del malvado Freezer. Es 
despiadado y cruel, pero ayuda a 
Goku porque comparten enemigo. Es 
un poderoso súper guerrero. 


Despreciable y pebgroso guerr&o. 
Estó ai mando de ¡as Fuerzas 
Especiales, (fije ulika para acabm 
con la revenda de hs fdanetas a 
invadir. Es casi tan poderoso como 
Goku, pero su maldad le pierde. 
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Androide C-1 8 


En un principio era un ser 
malvado. Ahora luéa ¡unto a 
nuestros amigos para defender la 
Tierra. Su procedencia del planeta 
Harnee le confiere un gran poder. 
Su rayo espiral es peligrosísimo. 


Es hi^ de Vegeta y de Bulma. 

Muy diestro con la espada, es capaz 
de derrotar a cualquier enemigo por 
muy duro que parezca. 

Es fuerte y extremadamente rápido 
en el combate. 


Es el mejor amigo de Goku y tiene 
un año más que é. En su afán por 
igualar a Goku, ha conseguido 
tener un potencial de energía 
extraordinario. Su ataque de 
"viento so/of " es muy poderoso. 


Hijo de nuatro héroe Goku y 
desámdo a superar h hiena de su 
padre. Es un súper guerrero y en un 
futuro asuamáhnKÜa de su paáe 
de defendí a la humanidad Ho hay 
que menospreciar su poder. 


Son Gohon 
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£/ Modo Historia 


Eslo opción reproduce de formo fiel ¡os primeros 
capitulos de la primera parte de la serie de dibujos 
animados en la que está basada este cartucho. 6oku 
tendrá que enfrentarse a los diferentes personajes 
que integran el juego en el orden que seguía la serie 
en su paso por la televisión. 

Si Goku sale victorioso se enfrenatará al siguiente 
luchador, asi hasta acabar con todos ellos. 

Este modo os permitirá disfrutar de la serie en 
vuestro televisor y proponer un nuevo final 
completamente diferente. 







Los combates se 
desarrollarán en un 
total de 9 escenarios 
distintos que 
recogerán la 
mayoría de lugares 
donde discurrían 
las aventuras de 
Goku. De esta 
forma no nos 
sorprenderá ver 
luchar de nuevo a 
nuestro héroe 
contra Freezer sobre la 
árida superficie del planeta 
Namec, o ver cómo se las 
arregla el egoista e 
impulsivo Vegeta en un 
combate contra Cell en 
un torneo de artes 
marciales. 

En el capítulo de 
opciones, tampoco 
nos podremos 
quejar, ya que se 
ha incluido la 
siempre divertida 
posibilidad de 
dos jugadores 
simultáneos 
mediante el 
modo versus. 


Tampoco faltará, 
por supuesto, el 
modo historia, que nos 
permitirá revivir uno a 
uno los combates que tanto 
nos fascinaron en televisión. 
Todos estos detalles técnicos 
cobrarán vida propia 
gracias al más que 
respetable tamaño de 
los protagonistas, a 
una alta definición, a 
un colorido muy 
apropiado y a un movimiento 
rápido y preciso. 

La banda sonora también 
estará al nivel esperado y 
numerosas melodías 
amenizarán los combates, a la 
vez que montones de efectos 
sonoros y voces digitalizadas 
invadirán nuestra Mega Drive. 

La espera está tocando a su 
fin y dentro de muy poco Goku 
reventará a golpes de 
diversión tu consola. 

Pero si quieres conocer 
mós a fondo todas las 
características de este 
cartucho, no te pierdas el 
próximo número de 
TodoSega. 
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Cada personaje muestra las 
mismas magias que en la 
serie de dibujos animados. 



Las animaciones 
correspondientes a las 
movimientos de los 
luchadores son excelentes. 




Desáe d menú de opciones se podrán olterar determinados aspectos 
de ¡juego, tales como d escenario en el que se va a llevar a cabo la 
batalla, aumentar la cantidad de energia y poder de magia 
disponible para nuestro luchador, sdeccióonar otro luchador, etc. 

Oe esta forma d juego se adaptará totoalmente a tu propio estilo. 


ragon Ball Z 
m m posible- 
JL^ mente, el car- 
tucho más esperado 
de la historia de Se- 
ga, Muchos de los as- 
pectos presentes en la 
serie de dibujos ani- 
mados han sido re- 
producidos de forma 
fidedigna y el juego 
estará a la altura de 
las circunstancias. 




Como podéis observar por las imágenes que 
acompañan esta PreWew, el juego goza de una 
gran calidad gráfica. 
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Así será el juego oficial de USA 94 



sensacional cartucho basado en tan 
grandioso evento deportivo. 

Entrando ya un poco en el 
desarrollo del juego, diremos que éste 
se centrará únicamente en la fase final 
del Mundial que, -como 
probablemente sepáis-, en su fase 
clasificatoria puso en marcha a 141 
naciones, de las cuales sólo estarán 
representadas las 24 selecciones 
finalistas (entre ellas, por supuesto, la 
esperanzadora selección española). 

El cartucho os permitirá, por tanto, 
elegir uno de estos equipos y luchar 
con él por el título de Campeones del 
Mundo. 


Mega Drive 
U.S. Gold 
Junio 

Coincidiendo con io próxima 
ceiebración del Mundial de 
Fútbol, nos llega de la mano 
de US Gold un nuevo 
cartucho basado en este 
popular deporte. 


Pero World Cup USA 94 no 
es un cartucho más, ya que 
con su infinidad de opciones 
su gran cantidad de 
excelentes detalles y, sobre 
todo, con su enorme 
¡ugabilidad, pretende 
convertirse en el mayor 
éxito del año para las tres 
consolas Sega. 

Atentos todos porque este 
juego promete ser una 
verdadera bomba deportiva. 


C omo todos sabéis, U.S. Gold 
fue la compañía que hace 
unos meses consiguió hacerse 
con la "golosísima" licencia 
oficial para reproducir el próximo 
Mundial de Fútbol en cualquier tipo 
de software. Conscientes de esta 
responsabilidad y pensando que 
millones de ojos iban a clavarse sobre 
su World Cup USA 94, los 
responsables del proyecto pusieron a 
trabajar a tope a sus mejores equipos 
de programación. El fruto de todo ello 
es que muy pronto vais a poder 
disfrutar en las pantallas de las tres 
consolas de la familia Sega, de un 


CuB USA94 


Pero tranquilos, no os vayáis, que 
como ya tenemos el cartucho de 
Mega Drive entre nuestras manos, 
podemos contaros aún algunas 
cosillas más para que vayáis abriendo 
boca. 

Así os diremos, por ejemplo, que 
de entrada os "enfrentaréis" a una 
considerable cantidad de menús en 
los que se os irán presentando 
múltiples 
opciones de 
configuración 
del juego. 

La primera 
pantalla os 
permitirá 

seleccionar el tipo de 
competición a desarrollar, 
así como acceder a un menú de 
configuración general. 

Desde este último menú podréis 
alterar funciones tales como velocidad 





Todas las selecciones presentes 
en la fase final del mundial, 
estarán aquí reunidas. 


Desde el menú de opciones podréis alterar una 
considerable cantidad de condiciones del ¡uego, 
adaptándolo totalmente a vuestros gustos. 


El ¡uego ofrecerá una 
completa ayuda a la hora de 
efectuar cualquier acción. 


worm/p>:m; 


Official 

Licensed 

Product 


Uno de los detalles más curiosos de World Cup 
USA 94 será la posibilidad de ver la repeticián 
de las jugadas a diferentes velocidades. 


primer contacto con 
World Cup USA 94, 
hemos podido compro- 
bar que posee caracte- 
rísticas nunca vistas en 
otros simuladores de 
fútbol. Sin duda parece 
tener todos los ingre- 
dientes para convertir- 
se en un gran éxito. 
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Al finalizar un encuentro, se nos 
ofrecerá la estadística el partido 
[y en castellano y todo! 


El menú principal nos permitirá 
acceder a una pantalla de 
configuración del juego. 




del juego, duracción de cada uno de 
los tiempos del partido, existencia de 
la regla del fuera de juego, ajuste del 
tamaño de la pantalla de 
animaciones, etc. 

Igualmente podréis 
escuchar las melodías 
y los diferentes efectos 
de sonido del juego. 

Como podéis 
observar, un completo 
repertorio de 
opciones. 

Este menú principal 
recogerá otras cuatro 
opciones que serán 
los modos de 
competicián 
disponibles. Cada 
uno de ellos os 
permitirá disfrutar del 
fútbol en diferentes vertientes. Así, en 
el modo Copa del Mundo podréis 
seleccionar un equipo, darle vuestro 
nombre y llevarle al triunfo absoluto 



enfrentándolo al resto de las naciones 


participantes. Esta opción de juego 
será la más completa, ya que os 
veréis inmersos en el desarrollo del 
mundial de una 
forma "oficial", es 
decir, que las 
selecciones se 
enfrentarán tal y 
como lo van a hacer 
en la realidad. 

El juego, en 
cualquier caso, os irá 
presentando todos 
los partidos a 
celebrar con sus 
estadísticas y clasifi- 
caciones 
correspondientes. 

Existirá otro modo 
de juego que 
también os permitirá reproducir el 
Mundial, aunque con esta opción 
podréis conformar los grupos y 
emparejamientos a vuestro gusto. 


M ste juego re- 
producirá con 
JLjI total fidelidad 
los variados aspectos 
de una competición 
futbolística de alto 
nivel. Pero sin olvi- 
darse de la diversión. 



Jugando a ser Entrenador 

Cuatro palabras definen el espíritu de este cartucho: fidelidad a la realidad. Entre sus innumerables opciones 
cuenta con una que gustará a todo el mundo. Será posible seleccionar la formacián que los jugadores vana 
poner en práctica o, si asi se desea, definir una propia utilizando las opciones que para ello nos brinda el 
cartucho. Podréis colocar cada uno de los jugadores allá donde os parezca más adecuado, definiendo vuestra 
propia estrategia de juego. De esta forma, os sentiréis como si f aeráis un entrenador de los de verdad. 
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La Mascota Omnipresente 

Como ocurre con todos los acontecimientos deportivos importantes que tienen lugar en cualquier punto del 
planeta, este mundial también tiene su mascota. Ésta, un simpático perrito de color azul, estará presente en 
todas las pantallas y menós de opciones. Dentro de cada uno de ellos, nos indicará gráficamente el cometido de 
cada opcián. Asi, por ejemplo, para decirnos cuál es la opcián que marca la duración de cada uno de los 
periodos del partido, veremos que sujeta un cronómetro en el cuadro correspondiente a esta función. 
Enfundado en su atuendo futbolistico, también nos presentará los partidos y aparecerá siempre que nos 
marquen un gol, para que podamos ver la repetición de la jugada. 

Una mascota que también ha sabido estar a la altura de las circunstáncias. 


All Programítjog>’fefaRhics 
and Music^b)^ 


Otra de las opciones del menú 
recogerá la posibilidad de realizar 
sesiones de entrenamiento o practicar 
los lanzamientos a puerta con la 
opción de penaltis. 

Una vez seleccionado el modo de 
juego, podréis acceder a una pantalla 
desde la que deberéis marcar la 
estrategia a seguir, para 
posteriormente empezar el partido. 

A pesar de todo lo dicho, si 
únicamente os interesa disfrutar de un 
simple partido y no queréis 
complicaros la vida, bastará con que 
seleccionéis la opción oportuna del 
menú principal y os pongáis a jugar 
contra la consola o contra un amigo. 


En cyanto al partido en sí, hay que 
decir que lo veremos desde una 
perspectiva aérea que nos permitirá 




La visión del juego será.,, será 
exactamente la que estáis viendo 
en todas estas pantallas. 


W orld Cup USA 
94 promete ser 
una completa 
simulación de fútbol que 
satisfará y colmará los 
deseos de todos los buenos 
aficionados a este popular 
deporte. 


controlar a todos los jugadores 
presentes en la pantalla. Una vez en 
juego podremos realizar todas las 
acciones habituales en un juego de 
este tipo, tales como tiros a puerta, 
saques de banda, lanzamiento de 
faltas, de comes, efectuar 
sustituciones... 

De entre las curiosidades, 
destacaremos el hecho de que cada 
nación tiene una capacidad de juego 
diferente, correspondiente a su nivel 
en la vida real. Así mismo, cada 
jugador también posee un nivel de 
juego diferente al de los demás. 

Pero ya está bien por hoy. Si 
queréis conocer hasta los más mínimos 
detalles que rodearán a este cartucho, 
ya podéis ir reservando el TodoSega 
del mes próximo... 





31 









I 

I 

I 

j 



en los dibujos 

animados, pero esta vez son 
de la Warner Bros. Seguro 
que todos vosotros los 
habéis visto alguna vez por 
: la televisión. ¿Recordáis 
aquel pajarillo de color 
amarillo y el gato que 
intentaba zampárselo? ¿Os 
suena la frase ^'Me pareció 
ver un lindo gatito'' 

. repetida hasta la saciedad 
por el precioso canarito?. Sí, 
pues estáis de enhorabuena, 
pronto los tendréis en 
vuestra consola para revivir 
sus aventuras. 


consiga llenar su vacío y 
hambriento estomago. Sin 
embargo, Silvestre contará con todas 
sus vidas gatunas para poder 
conseguir su ansiada comida, además 
de poder disponer de una serie de 
objetos repartidos por la pantalla que 
le ayudarán en su cometido. 
¿Conseguirá su objetivo y acabará 
con el pequeño Tweety? ¿Veremos 
cámo el malvado Silvestre se come a 
este indefenso animalito? 

Atentos a nuestras páginas del mes 
que viene, esta pareja os espera. 


■ Mega Drive 

■ Tecmagik 

■ Maye 


Tras su éxito con la Pantera 
Rosa, Tecmagik nos vuelve a 
ofrecer otro cartucho basado 


Pájaro que vuela, 


¡a la cazuela! 


gráficos y la excelente animacián de 
sus personajes auguran un gran futuro 
para este cartucho. Todo esto, unido a 
una banda sonora de cine y unos 
efectos de sonido realmente 
fantásticos, harán que este juego 
haga las delicias de todo aquel que 
desee rememorar aquellos viejos 
tiempos de carreras y peleas entre 
Silvestre, el perro y la abuela. Estos 
últimos, intentado que Silvestre no se 
haga con el preciado trofeo alado y 


S í, es cierto, Sylvester and 
Tweety o Silvestre y Piolín, 
como se les conoció en 
nuestro país, van a estrenarse 
próximamente en Mega Drive. 
Tecmagik será la encargada de hacer 
que estos geniales dibujos animados 
de la Warner Bros no pasen de largo 
por la 1 6 bits de Sega. 

Por lo que hemos visto hasta ahora, 
el juego tiene una apariencia 
excelente: el gran colorido de sus 





El juego estará lleno 
situaciones que os harán 
peripecias en la televisión. 



Si retiráis los marcadores, 
parecerá que estáis ante la 
serie de dibujos animados. 


C on este 
cartucho, 
Tecmagik 
demostra- 
rá que lo 
suyo son los juegos de 
calidad, llenos de color 
y con gran jugabilidad. 
La Pantera Rosa fué su 
presentación, Sylvester 
y Tweety será su consa- 
gración como desarro- 
lladora y programadora 
de juegos basados en 
series de dibujos ani- 
mados. 
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Tras el Especial Basket del mes pasado, seguro que os 



quedaron algunas dudas acerca de qué cartucho de 
baloncesto compraros. Por eso, en este número vamos 
a intentar aclarar de una ve:z por todas vuestras dudas y 
orientaros a cerca de cuál es el juego que más se 



NBA Jam NBA Showdown 


Contiene todos los equipos de lo NBA, pero 
es un cartucho que troto de centrorse en lo 
espectoculoridod, y poro ello empleo ton sólo o 
dos ¡ugodores 
por equipo. Estos 
son copoces de 
efectuor los más 
estrotosféricos 
motes y entrodos 
^ o conosto, los 
cuoles 

convertirán los 
portidos en 
outénticos 
recitóles de 
hobilidodes 
NBA. Todo 
perecido con lo 
reolidod es puro 
coincidencio. 



Además de todos los equipos NBA, es 
posible elegir cuolquiero de los dos selecciones 
del Este o del Oeste. Están representados todos 
los jugodores, 
-incluyendo los 
suplentes-, codo 
uno de los cuoles 
reflejo lo 
estadístico de 
puntos, tiros, 
rebotes, topones, 
personóles, 
robos de bolón, 
y jugodos 
especióles que 
hon conseguido 
en lo reolidod. 

Se troto de un 
outéntico 
"simulodor". 


NBA SHOWDOWN 
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NBA SHOWDOWN 


puede ajustar a vuestros gustos. Para ello hemos 
elegido a dos auténticos fuera de serie, NBA JAM y 
NBA SHO'WDO'WN, dos juegazos increíbles para 
Mega Drive que garantizan la diversión, pero que 
presentan modos de juego completamente diferentes. 


NBA Jam 


NBA Showdown 


A pesar de parecer complejo en un principio 
-hay que utilizar todos los botones del pad para 
llevar a cabo las diferentes 
acciones- su manejo es bastante 
sencillo. Así, la rueda direccional 
se utiliza para dirigir a los 
jugadores, y los tres botones A, B 
y C, dependiendo de si se ataca 
o se defiende, efectuarán 
diferentes funciones. 

Por ejemplo, si atacamos, la 
tecla A servirá para lanzar a 
canasta y la C para pasar, pero 
si defendemos, con la A 
bloquearemos y con la C 
robaremos el balón. La B, sin 
embargo, tan sólo sirve para la 
función Turbo, con la cual el 
jugador acelerará sus acciones. 


El manejo de los jugadores es muy sencillo y 
todas las acciones se efectúan con la simple 
pulsación de una tecla. 

Como es habitual, se utiliza la 
rueda direccional para 
desplazar a los jugadores y los 
tres botones poseen otras tantas 
funciones diferentes: A para 
lanzar, B para pasar y C para 
realizar una acción especial. 

Estas acciones, ya sean una 
bandeja, un mate o cualquier 
otro tipo de jugada próxima a la 
canasta, se efectúan 
automáticamente, dependiendo 
de la situación en la que se 
encuentre el jugador que posee 
el balón. 

Como véis, todo muy sencillo. 
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NBA Jam 

Su presentación no es gran cosa, 
aunque en los descansos de los 
partidos es posible ver secuencias de 
vídeo digitalizadas tomadas de 
partidos reales de la NBA, las cuales 
resultan verdaderamente 
espectaculares. 


NBA Showdown 

Aquí no es posible encontrar 
secuencias digitalizadas, pero se da 
paso al partido a celebrar como si de 
una verdadera retransmisión deporti- 
va se tratara, con presentador de 
televisión incluido, lo que le da un 
aspecto más real de evento deportivo. 





NBA Jam 


NBA Showdown 


Se deja jugar desde el 
primer instante. Ver lo 
fácil que es conseguir 
espectaculares mates y 
sentirse enganchado, es 
todo uno. 

Para un jugador es 
excelente, pero donde 
verdaderamente fascina 
es en la posibilidad de 
cuatro simultáneos. 

La diversión es total, 
permitiendo disfrutar de 
un juego trepidante. 



Este juego es la 
simulación del 
baloncesto por 
excelencia. Las 
estadísticas son 
fundamentales y hay 
poco lugar para las 
fiorituras. Es un poco 
más "duro" que NBA 
Jam, pero igualmente 
es muy jugable. 

También permite que 
cuatro jugadores 
disfruten de él a la vez. 



NBA «IAI\/I NBA SHOWDOWN 


PUNTUACION: ^ ^ 


m 

PUNTUACION: ‘ ^ 
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NBA Jam 


NBA Showdown 



Los gráficos son 
sorprendentes, e incluso 
es posible reconocer las 
caras de los jugadores 
una vez están en la 
cancha. Así mismo, las 
animaciones de los 
jugadores son fenome- 
nales, sobre todo los 
espectaculares mates que 
estos pueden realizar: es 
de lo mejor del juego. 
Cuando creas que estás 
en una buena posición, 
pulsa el botón A y 
móntenlo así hasta que el 
jugador machaque la 
canasta de una forma 
brutal. Es increíble la 
cantidad de diferentes 
acciones que puede 
realizar cada jugador. 


Aunque los jugadores 
son más pequeños que 
los de su rival, las 
animaciones son muy 
buenas, incluyendo 
fascinantes tiros a 
canasta, bellas entradas, 
y algún que otro 
espectacular mate. El 
movimiento de la pelota 
es muy real, mientras 
que el scroll del campo 
es muy suave y rápido. 

No es posible ver 
situaciones de rotura de 
tableros o pelotas 
envueltas en fuego como 
en NBA Jam, pero, 
dentro de la 
"sobriedad", el aspecto 
gráfico cumple a la 
perfección. 



NBA SHOWDOWN 


PUNTUACION 


NBA Jam 

Los sonidos digitalizados hacen 
que parezca que estamos en una 
cancha de baloncesto. La música 
está acorde con el resto del juego 
y le aumenta el interés. Además 
tiene la voz digitalizada de un 


alocado comentarista. 



NBA SHOWBOWN 


PUNTUACION: 


NBA Showdown 

Los sonidos que ofrece en 
juego este cartucho son más 
reales, generan todo el ambiente 
que es posible encontrar en una 
cancha de baloncesto. Pero en el 
desarrollo del juego no se 
escuchan ningún tipo de 
melodías. 



C omo 

uno de los cartuchos se juega de una torma muy 
diferente. Y, de verdad, no es por ser diplomáticos, pero 
np hemos podido encontrar un claro ganador: la decisión 
queda supeditada a tus deseos de juego y diversión. 

Si te gusta la espectacularidad, los grandes mates y las 
fulgurantes entradas a canasta, NBA Jam es tu cartucho, 
teniendo en cuenta que es un baloncesto 2 contra 2 que se 
olvida de todo tipo de reglas. Si lo que te va, por el contrario, 
es el baloncesto real, NBA Showdown colmará todas tus 
ansias: un 5 contra 5 que incluye absolutamente todos los 
detalles que intervienen en un partido auténtico de la NBA. 

En cualquier caso, en lo que sí nos "mojamos" es en afirmar 
que estos son ios dos mejores títulos de basket que puedes 
encontrar hoy en las tiendas. Con cualquiera de ellos, la 
diversión está completamente garantizada. 
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I a Tierra ha cambiado bas- 
tante desde aquellos leja- 
nos tiempos en los que se 
llevaban a cabo infructuo- 
sas exploraciones espa- 
ciales. Desde hace mucho 
tiempo, el dinero ha deja- 
do de gastarse en aventu- 
ras en busca de vida ex- 
; traterrestre y ahora lo que 
: se busca es la pura pro- 
, ductividad. Por esta ra- 
i zón, varias empresas mul- 

■ tinacionaies se disputan la 

explotación comercial de ios recursos de 
la Tierra. Agotadas todas las fuentes 
energéticas de la superficie, las miradas 
se dirigen ahora hacia las profundidades 
del planeta. Al parecer, las posibilidades 
son inmensas, por lo que la lucha por las 
concesiones es feroz y despiadada. . 


'e fif Cenfrcr 




A pesar de que no se tarda mu^ 
éo en descubrir que én Subfe- 
rrania lo que va a primar son los 
ésparós^ también és cierto que 
otros detalles como leer los in- 
forrm previos a cada misión o 
efectuar un buen estudio del te- 
rreno serón elementos muy a 
tener en cuenta q la hora de 
consegut nuestro objetivo. 


oscuridad de ias profundidades y cumplir 
una a una las 1 0 zonas que están siendo 
invadidas. 

Las misiones varían de una a otra, 
pero generalmente suelen contener algu- 
na (o todasj de las siguientes premisas; 
primero hay que rescatar a todos los mi- 
neros que se encuentren en b zona de 
acción, recojer los submóduios de pro- 
ducción que se encuentran repartidos por 


mente. La primera medida que se ha to- 
mado ha sido crear una nave específica 
para combatir en el interior de las simas. 
Pero ahora queda por resolver un punto 
bastante complicado; hay que encontrar 
un piloto arriesgado y hábil que se atreva 
a cumplir tan arriesgada misión. 

Aquí es donde vosotros entráis en ac- 
ción. A los mandos de esta súper sofisti- 
cada nave, tendréis que penetrar en la 


Pero esta vorágine económica no es 
nada comparada con b amenaza que se 
cierne sobre los indefensos mineros que 
colonizan bs profundidades. 

Una extraña raza de alienígenas ha 
invadido una importantísima colonia sub- 
terránea, justo al lado de b zona minera. 
El temor a perder tal cantidad de recursos 
humanos y económicos ha obligado a bs 
naciones a buscar una solución rápido- 
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el mapa, y por úifimo, con- 
^ seguir la derrota total del . 
enemigo. 

fcL.. Pero os podemos asegu- 

rar que ninguna misión va a 
resultar tan sencilla como para 
"llegar, recojer b que sea y volver a 
la base", por lo que se impone estudiar 
la situación antes de entrar en acción. 
Para planificarnos, contamos con bs 
transmisiones que antes de cada nivel re- 
cibiremos a través del satélite espía. En 


ellas se nos informará de b localización 
de bs mineros, b posición del submódu- 
b y el despliegue de fuerzas enemigas 
dentro del alcance de bs intrumentos. Ba- 
sándonos en estos datos, deberemos es- 
tructurar un ataque, teniendo en cuenta 
que el combustible de nuestra nave es li- 
mitado y que siempre estaremos luchan- 
do contra b fuerza de b gravedad que 
se empeñará en atraernos irremisible- 
mente hacia bs rocas del fondo. 

Afortunadamente, todavía existen de- 


* No podían faTtaren^n juego de este tipó'/^Qué son?.- Pues son los típicos 
'ítems” Aquí-jeneís una breve descripción de ló'que conkguirás con.eijos: 
1 ) Fuelparcj-tu-nave. 2) Mina nuclear; devastarorá contra bichos raros." ‘ 
3)-Mísílesflimitados, pero mortales de neceVidod. 4)‘'Módub: Principa! ob- 
. ¡etivp de todas Jas misiones. 5) Power uprOumenta Id potencia de disparo. 
- 6 ) Arma Antiescudos: dcabg coñbs defensas de Ids ciudcidesv 7)“Reflector: 
desvió en él aireJos disparos láser. 8 ) Defledor: para conectar d lo unidad 
terrestre. 9)Mda extra. Í0)€scudo": recarga nuestras defensas: 1 ij Disparo 
verde: nuevo tipo de disparo. 1 2) Mineros; a bs.qoe tenemos que recoger. 
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A pesar de que los fondos no cambian mucho 
de color, tanto la nave como los enemigos tie- 
nen una buena calidad. 
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Luchar contra la gravedad a golpe de motorci- 
lio, no es muy fácil en un principio, pero rápi- 
damente se le coje el tranquillo. 


o tres de estos objetos para conseguir un 
objetivo, así que mucha calma a la hora 
de iniciar un nivel, cosa que haremos, 
además, bajo la atento "mirada" de una 
enorme cantidad de alienígenas con acti- 
tudes muy poco amistosas. 

En fin. Lo dicho. Atención a los infor- 
mes del satélite espía, armaros de toda la 
habilidad y paciencia posibles y prepara 
ros para enfrentaros a uno de los mota 
marcianos más divertidos de cuantos pa 
déis encontrar para vuestra Mega Drive. 


pósitos de combustible con los que repos- 
tar diseminados por el mapeado. Otro 
tipo de ayudas que encontraremos serán 
ampliaciones de armamento, regenera- 
dores de escudos de energía, vidas ex- 
tras y ciertos elementos extraños que nos 
reventarán las neuronas de tonto pensar 
para qué sirven. Pero os aseguramos que 
todos los objetos tienen una utilidad, por 
los que no os desesperéis a las primeras 
de cambio. En muchas ocasiones incluso 
se hará necesaria la combinación de dos 


Cualquier discoteca estaría contentan de poder 
contar con bs melodías que se escuchan en cada 
una de las fases de Subterrania. 


Al principio cuesta hacerse con el control, pero 
pronto las cotos de adicción que se alcanzan 
consiguen una noto que roza el 9. 


Cuando parecía que ya estaba todo visto en 
el mundo de los snoot'em'up. Sega nos sor- 
prende con un cartucho totalmente origina! en 
el que se mezclan géneros ton dispares como 
ios matamarcianetes y la estrategia. 

Y la combinación ha salido bordada, pues el 
componente de estrategia doto al cartucho de 
la profundidad necesaria como para no pare- 
cer "soso", mientras que la parte de gatillo fácil 
alcanza cotos jugabiiidad elevadísimas. 

Cierto es que al principio cuesta hacerse con el 
control de la nave, pero le pasa lo mismo que 
a la tónica: acabarás amándola. , 

Además, tendrás juego para rato. 
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Solo, o con 
Hielo? 


L OS vaqueros, las hamburguesas 
(nos referimos a la comida, no a 
las habitantes de Hamburgo), la 
coca cola, la NBA, el fútbol ame- 
ricano, el béisbol y el hockey sobre hielo 
son a América lo que el flamenco y los to- 
ros son a España. Nadie que piense en 
los Estados Unidos olvidará alguno de es- 
tos elementos porque son como una espe- 
cie de estándarte de la cultura del país 
de las barras y las estrellas en el resto del 
mundo. En este caso nos vamos a ocupar 


de uno de los deportes de más éxito entre 
los americanos: el hockey sobre hielo. 

Ciertamente no es un deporte muy ex- 
tendido en nuestro país, pero como en 
casi todo, el mundo se mueve al ritmo 
que marcan los USA, por eso no es de 
extrañar que nos lleguen asiduamente 
juegos con este tema como protagonista. 

Centrándonos en este NHL Hockey 
94, la mecánica de juego es simple: Ele- 
gimos a uno de los 26 equipos que for- 
man la liga nacional americana y nos 




[sfa 

será la 
segunda 
tempo- 
rada 




en que la NHL 
estará presente en 
nuestras pantallas. 








Tras la impresionante secuencia inicial digita- 
lizada de presentación, quisimos adivinar un 
juego diferente a la versión Mega Drive, pero 
una vez llegada la hora de juego, los gráficos 
son prácticamente iguales para las dos ver- 
siones. Esto último nos supuso una grave de- 
cepción, jOtro CD convertido! 


Entre los pocos aspectos que se han mejorado 
en este compacto respecto q su versión Mega 
Drive destaca el sonoro. La inclusión de las sin- 
tonías de ambiente y de las melodías en for- 
mato digital dotan al conjunto de una muy 
buena banda sonora que además viene arro- 
pada por buenos efectos de sonido y digitali- 
zaciones de los comentarios del locutor. 


Electronic Arts ha desaprovechado las posibili- 
dades que un soporte como el CD ofrece. Fren- 
te a la versión Mega Drive, el CD ofrece una 
espectacular secuencia inicial a pantalla com- 
pleta y en tiempo real (sin saltos ni tirones de la 
imagen). Únicamente ha explotado al máximo 
b capacidad sonora del CD; pero el resto, no 
difiere mucho de la versión Mega Drive. 


aventuramos a jugar con él una tempora- 
da completa, un play-off al mejor de 7 
encuentros (el que gana 4 partidos pasa 
de ronda), un play off clásico (el que 
gana 1 partido pasa la eliminatoria) o un 
Shootout (desempate) en el que los porte- 
ros se enfrentan cara a cara. Contaréis 
además con la ventaja que supone guar- 
dar en memoria la competición que estéis 


disputando para retomarla en cualquier 
momento. 

Cada equipo se compone de ó juga- 
dores en pista, de los cuales el portero 
puede ser controlado tanto manual como 
automáticamente. Del resto de jugadores, 
nosotros controlaremos al que tenga el 
disco en su poder. Los partidos se dispu- 
tan a 3 tiempos de 5, 1 0 ó 20 minutos 


L 




La, forma de comenzar este juego no podía ser más espectacular: como si de 
una retransmisión deportiva se tratase, iréis viendo montajes de imágenes 
reales digitalizadas a pantalla completa y pertenecientes a la liga de Hoáey 
más disputada Y es¡ 
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Si la salsa del fútbol son los goles, 
el hockey no es menos a la hora 
de aderezar sus encuentros. To- 
das vuestras acciones deben ir en- 
caminadas a perforar la portería 
contraria. Nunca abuséis de los re- 
gates y moved rápidamente el dis- 
co. Para que os iniciéis en esto, 
aquí tenéis una muestra detallada 
de cómo conseguir un gol. Voso- 
tros también podréis repasar las 
mejores jugadas si utilizáis la op- 
ción de repetición instantánea. 


1. El jugador avanza rápidamente. 


Todos los detalles de un partido 
real de hockey se encuentran re- 
cogidos en este compacto. 


2. Se prepara para disparar. 


(según lo que elijamos) y centrando el 
disco o avanzando en carrera debere- 
mos llegar a la portería contraria en 
las mejores condiciones posibles para 
marcar un gol (tarea nada fácil, por 
cierto). A nuestra disposición, todo el 
banquillo de reservas, que igual que 
el resto de jugadores, vienen provistos 
de una serie de puntos según su habili- 
dad tirando, su agresividad defen- 
diendo, su velocidad, etc. con los que 
deberemos de conformar el imbatible 
equipo que todos deseamos. 

Pero mucho cuidado a la hora de 
elegir la alineación, porque por otra 
parte, todos los equipos tienen alinea- 


3. Dispara fuerte y colocado. 


4. ¡y el disco entra en la portería! 


Vuestro pad de control se convertirá en el mando a distancia de un vídeo 
cada vez que seleccionéis la opción de "Instant Replay". Con ella no ha- 
brá jugada polémica que valga, y por otra parte, os podréis recrear viendo 
una y otra vez esa maravillosa jugada del gol de la victoria. 
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Ninguna novedad respecto a su versión en car- 
iucho. Únicamente resaltar la impresionante es- 
cena de introducción. 


Mantiene la misma tónica de anteriores versio- 
nes. El control de los jugadores es algo difícil e 
impreciso. 


Se entrevé la mano del CD en una mejor cali- 
dad de melodías y efectos de sonido. Perfectas 
las voces del comentarista. 


Hzaciones 


La posibilidad de jugar cuatro a la vez aumen- 
ta considerablemente la nota de un juego ya de 
por sí bastante jugable. 

kiPI NION I 

Mós posibilidades técnicas, no siempre signifi- 
can mejores juegos. NHL Hockey es un claro ejem- 
plo de ello. Útilizando como base un cartucho de 
reciente aparición, Electronic Arts nos presenta 
ese mismo juego en CD sin excesivas novedades. 
Añadir una secuencia inicial digitalizada (a pan- 
talla completa y en tiempo real eso sí) y una ban- 
da sonora de calidad CD no convierten a un 
juego bueno en una obra maestra, del mismo 
modo que una caja bonita no mejora un cartu- 
cho. Con esto no queremos decir que el juego 
sea malo, lo que ocurre es que no nos parece 
adecuado comprarse una máquina como el AAega 
CD para jugar con juegos de Mega Drive. Sin 
embargo, el juego es altamente recomendable. 

. Reptxxluccíón casi exacta del cartucho 
^ : con el añadido de una excelente intro 
y un sonido más nítido y variado. 
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Pulsando el botón SíPíMI h _ 
del partido, se cKceé$ ü 
de opciones* 
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ciones especiales para situaciones pun- 
tuales, tales como superioridad numérica, 
inferioridad, presión, etc. Y si todo esto 
os parece poco, los jugadores, como hu- 
manos que son (al menos los de verdad, 
en los que se basa este juego) pueden te- 
ner rachas buenas o malas a lo largo de 
la temporada o lesionarse. 

En cuanto al reglamento, todas las 
normas están perfectamente reflejadas en 
el juego, pudiéndose desactivar algunas 
de ellas para hacer más rápida la ac- 
ción. Un dato curioso: todos los campos 
tienen un registro en decibelios del ruido 
producido por la afición. Si conseguís ba- 
tir ese record, vuestro equipo correrá un 


1 0 % más. Curioso ¿verdad?. Más realis- 
mo no puede haber., 

Bueno, sí. ¿Cuatro jugadores simultá- 
neos?. Pues con el 4 
Way Play de EA lo 
tenéis al alcance 
del pad. Buscad 3 
amigos y enfrenta- 
ros entre vosotros 
para sentir toda 
la emoción que 
un partido de 
hockey tan real 
como este os 
puede ofre- 











Unos gráficos muy bien realiza- 
dos y unos escenarios simpáfícos 
y coloristas inundarán vuestra 
consola en cuanto Btéba aparez- 
ca en ella. Fijáos mucho en los 
detaks^porqiwhqueenunprin- 

^ pu^e convertirse^ tras un 
golpe de Stix, en una nueva vía 
deesctgie. 


Si al acabar una fase hemos reco- 
gido todos los alienígenas posibles, 
pasaremos automáticamente a una 
de las variadas fases de bonus que 
nos permitirán aumentar nuestro mar- 
cador y conseguir alguna que otra 
vida extra. 




Ivis R Goober, alias "Bub- 
ba", era el típico reparti- 
dor de mercancias. A bor- 
do de su camión no 
faltaban ni los muñequitos 
colgantes ni los calenda- 
rios mostrando señoritas 
de buen ver ni ninguno de 
esos elementos decorati- 
vos que todo buen camio- 
nero debe llevar en su ca- 
bina. A Bubba le gustaba 
su trabajo porque no le 
creaba más preocupacio- 
nes que llevar su carga al destino marca- 
do en la orden de envío. Aquella maña- 
na, Bubba se presentó en la oficina de su 
empresa dispuesto a comenzar otra jor- 
nada de trabajo. Ana, la eficiente secre- 
taria, le comunicó su cometido para 
aquel día: debía transportar unos anima- 
les hasta el zoológico de la ciudad. Des- 
pués de desayunar, nuestro amigo se 
montó en la cabina del camión prepara- 













trado por unos extraterrestres. A punto es- 
taba de preparar un plan de fuga, 
cuando un golpe le hizo caer de 
la nave y aterrizar en un 
misterioso planeta. Para 
su sorpresa, no había 
sido el único en caer, 
porque a su lado se en- 
contraba un simpático ser 
con forma de palo que de- 
cía llamarse Stix. Debió de 
ser un flechazo, porque a 
los pocos minutos ya eran 
grandes amigos y compartí- 
an historias graciosas. La situa- 
ción por el contrario no era tan di- 
vertida. Se encontraban solos 
(aunque sabían que había caí- 
do más gente de la nave) y 
en un planeta desconocido. 
Unicamente colaborando 
conseguirían salir vivos de allí. 
Bueno, colaborando y con vues- 
tra ayuda, porque controlando los 
movimientos de Bubba y con la inestima- 
ble ayuda de Stix, deberéis atravesar las 
ó peligrosas zonas en las que se halla di- 
vidido el planeta, recogiendo a vuestro 


No soh Jbs pkriaformas nos compli- 
carán las cosas. Nuestros raptores in- 
tentarán volver a cazamos. 


do para iniciar el 
camino. Hacía 
buen tiempo y 
nada hacía presa- 
giar los aconteci- 
mientos que poco 
más tarde se iban a 
desarrollar. 

Tras un par de horas de 
viaje sin incidentes, Bubba 
sintió de repente 
como una gran 
luz invadía la 
cabina del ca- 
mión y éste co 
menzaba a ele- 


varse 

dirigiéndose ha- 
cia una enorme 
nave. Momen- 
tos después, 
todo era oscuri- 
dad alrededor 
del vehículo. El es- 
píritu curioso de nuestro protagonista le 
llevó a investigar los alrededores en bus- 
ca de una explicación a aquellos extra- 
ños sucesos. No le costó más que unos 
minutos descubrir que había sido secues- 
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Como ya os hemos comentado, a nivel gráfico Bubba & Stix es toda una ma- 
ravilla. Especialmente logradas están las animaciones de nuestro protagonis- 
ta. A través de las ó fases, le veremos saltar, bucear, jugar al billar, hacer equi- 
librismo, remover bidones y hacer mil y una perrerías a su compañero Stix. 
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Cualquier orificio en la pared nos 
puede servir para introducir a Stix y 
alcanzar una plataforma elevada. 


paso todos los aliení- / 
genos que podáis. ( 
Básicamente, todo el ' ‘ 
recorrido es del más 
puro estilo plataforme- 
ro, pero de vez en 
cuando (más habitual- 
mente de lo que sería 
deseable) os encontra- 
réis con algún proble- 
milla de difícil solución 
que os hará exprimir al 
máximo las neuronas. 

En algunos aspectos, 
casi podríamos com- 
parar este juego con 
algunas aventuras 
gráficas de ordena- 


dor, aunque en este juego no hay posibili- 
dad de guardar objetos para su uso pos- 
terior. Todos los utensilios que encontréis 
tendrán un uso inmediato, así que si en- 
contráis alguna "cosa rara" estad segu- 
ros de que no muy lejos de allí hay un 
problema esperando. Para solucionarlo, 
además de una gran dosis de ingenio, 
necesitaréis usar a vuestro inseparable 
compañero de viaje Stix, que amable- 
mente se prestará a ser utilizado como 
garrote, boomerang, taco de billar, tubo 
para inmersión, peldaño de escalera, pa- 











Buena recreación de unos imaginativos plane- 
tas llenos de colorido y desbordante simpatía, 
aderezada con unos hilarantes habitantes. 


Suave y preciso. Los movimientos del protago- 
nistas son fáciles de realizar no así los de su ami- 
go alienígena que son algo más complicados. 


Un total de 1 2 divertidas melodías tan bien aca 
badas como adaptadas al desarrollo de la averv 
tura y más de den geniales efectos de sonido. 


La complejidad de los puzzles se incrementa en 
función del avance en el juego. Existe un siste- 
ma de passwords para poder seguir jugando. 
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Hasta ahora, todos los intentos por conseguir 
realizar un buen juego de inteligencia acaba- 
ban dando como resultado un priiucto bastante 
"soso" gráficamente. Quizá sea este el motivo 
por el cual los fans del "trabajo neurona!" eran 
un grupo minoritario. Con este Bubba'n Stix Core 
ha demostrado que no tienen porque estar re- 
ñidos conceptos como inteligencia y diversión. 
Con un argumento simpático y un desarrollo 
agradable de ver, este cartucho tiene asegura- 
da la permanencia en las listas de éxitos durante 
una buena temporada. Especialmente dedica- 
los que los juegos les duran "un asalto" y 
^^CQnflii^>^eQsg^»do y coms^adainiídad. 
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lanca para mover objetos, cazo para re- 
mover calderos, manivela, etc, etc. La di- 
ficultad de las fases es progresiva, resul- 
tando bastante fácil resolver los puzzles 
de las primeras (Alien Forest, The Derelict 
Starship) y bastante más complicados los 
siguientes (Under Vulcano, Marine Tem- 
ple y Space Port). Más de uno estará 
pensando que con las seis vidas y la con- 
tinuación que ofrece este juego no va a 
ser posible acabárselo. Pues tiene razón, 
pero no os preocupéis porque existe un 
sistema de passwords para solucionar 
este contratiempo y que, al mismo tiem- 
po, os facilitará un poco la vida en esta 
aventura intergaláctica. 


ste es un juego de 
planteamiento orí 
ginal y complica- 
do desarrollo. Pa- 
ra llegar al final 


es necesario 


con¡ugar 
habilidad a ‘ 
los mandos e 
inteligencia 
para resolver 
les puzzles. 
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Cualquiera de hs 27 parejas más famosas de la NBA pue- marcadores per sondes de cada jugador. ín eKos podréis 

de ser la protagonista de vuestra liga. Olvidóos de íavorh ver cuál tiene el mejor porcentaje de tiro, elrebotemáspo- 

tismos a la hora de ek^ equipo y prestad atención a los deroso o los mates más espectaculares de toda la NBA. 


Métete a lee Estrellas en 



jHH uegos de baloncesto los 
ha habido siempre, 

|HH pero hemos tenido que ’ 
esperar hasta la apari- 
ción de NBAJam para 
darnos cuenta de lo diver- 
yH|| tido que pueden llegar a 
ser. Hasta la fecha casi to- 
los cartuchos se em- 
- peñaban en repro- 

."JW/ ducirlo 

:'W/ mente ' 

posible 

el complicado mundo de la ca- 
nasta olvidando el objetivo primor- 
dial de un videojuego: divertir. Po- 
ner a 10 jugadores en un 
espacio reducido como es 
una pista de baloncesto 
puede ser muy realista, 
pero hay que reconocer que a la hora de 
"jugar", puede hacer que el control sea 
algo lioso y muy confuso. 


Acciaim ha solucionado el problema 
reduciendo el número de jugadores por 
equipo a dos, con lo que se despeja 
, bastante el campo y se evita la famo- 
, sa frase de "¿quién lleva la pelota?" 

^ que tantas veces 

pronuncian los hábi- 
les aficionados al bas- 
ket digital. Si a esto le 
'■ y añadimos un reglamento un 

■ poco descafeinado y ausente 
. ■ de casi todas las normas que 
^ detienen el juego (faltas, 

: fueras de banda, cam- 

po atrás, etc) y lo sal- 
picamos de la salsa del 
baloncesto que no es otra cosa 
que la espectacularidad de 
las canastas, lo que obten- 
ía dremos será un pasaje a 
la diversión en asiento de 
primera clase. 

Nada mejor que echar una ojeada al 
juego para darse cuenta de lo que escon- 
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Jugadores de tamaño respetable y decorados 
bien definidos son lo más destacable de este 
apartado. 


)erfecto acompaña- 


r. r r: 




de en su interior. 

Las 27 mejores parejas de cada equi- 
po de la NBA se hallan representadas y 
dispuestas a ser elegidas para disputar 
tanto partidos amistosos como una liga 
entre todas ellos. Cada partido está divi- 
dido en cuatro tiempos de duración selec- 
donable desde el 
menú principal de op- 
ciones, desde donde 
también podrás acti- 
var la ayuda del orde- 
nador para aumentar 
el porcentaje de tiro 
(por si no eres muy há- 
bil y quieres igualar 
las cosas), elegir la in- 
teligencia de los con- 


ibuxasalgoiwevoy 
fe va el deporte de h 
amasta,nolodifdeí, 
m NBA Jan encon- 
trarás sarisfaaiones a túdas 
tus exigencias. 


trarios o poner en marcha el modo relevo 
que te permitirá seguir controlando el ba- 
lón aun cuando lo pases al otro jugador. 
Y ya metidos en faena, cuando estés ju- 
gando un partido, dispondrás de un bo- 
tón de turbo que usado conjuntamente 
con los botones de tiro o pase, aumenta- 
rá la puntería o la 
precisión de tus ac- 
ciones. Más no se le 
puede pedir. Tienes 
a los mejores juga- 
dores, la mejor liga 
y todo el tiempo del 
mundo para disfrutar 
con tu NBAJam don- 
de quieras. 
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Escojer un jugador con un buen tiro 
exterior te puede resultar muy útil 
para romper defensas agresivas. 


Guardando tus iniciales podrás llevar 
un registro de todas los partidos fu- 


Suave en todo momento. Muy buenas anima- 
ciones de los jugadores y c 
miento del scrollde panta{l( 

1 2 3 4 S B 7 8 9 II 

' i 

Una única melodía te acompañará todo el par- 
tido lo que resulta algo monótono a la larga. Los 
efectos cumplen su misión con dignidad. 

1 2 3 4 8 8 7 8 9 10 

' Divertido y adictivo como su versión 1 ó bits, 
pero algo más difícil de controlar. Aún así, es 
muy recomendable. ■ 

Í£J.Fa WION^ --. 

Después de disfrutar no hace mucho con la ver- 
sión Mega Drive, era de esperar que un juego 
de la calidad de NBAJam llegara a la peque- 
ña de Sega. A pesar de las diferencias técnicas 
entre las dos consolas, hemos de reconocer 
que el espíritu del juego ha quedado perfecta- 
mente reflejado en este cartucho, aunque para 
ello se haya tenido que reducir el número de op- 
ciones. Musicalmente no es una maravilla, pero 
a fin de cuentas, lo que se busca en un juego de 
este tipo es otra cosa. Si tienes una GG y te gus- 
ta el baloncesto, no te lo pienses, en NBAJam 
vas a encontrar diversión, adicción, jugabilidad 
y espectacularidad; esta última, a raudales 

“■ C'.' \ zTirS-: . ■: fc 
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I golf, a pesar de ser un 
deporte minoritario y en 
cierto modo elitista (no va- 
mos a descubrir ahora lo 
caro que puede resultar 
dedicarse a él) siempre ha 
contado con un buen esca 
parate en el mundo de los 
videojuegos. 

Múltiples títulos apareci- 
dos en prácticamente to- 
dos los formatos, consi- 
guen, sin embargo, que 
una consola sea todo lo 
que necesitamos para "ju- 
garnos unos ho- 


yos" teniendo como contrincantes a los 
más famosos golfistas del mundo. 

De entre todos los cartuchos aparecidos, 
la saga de más éxito ha sido sin duda 
PGA Tour Golf. En esta ocasión, y ha- 
ciendo caso al célebre dicho de "no hay 
tercero malo", la prestigiosa Electronic 
Arts nos ofrece PGA Euro Tour Golf, una 
auténtica joya de la programación. 
Siguiendo casi al pie de la letra las líneas 
empleadas en el PGA Tour Golf II, casi 
podríamos considerar a este cartucho 
como un complemento de aquel, pero ar- 
gumentalmente centrado en el circuito eu- 
ropeo. Tanto las posibilidades de elegir 
las vistas de la pelota, como la presenta- 
ción de los hoyos por ios propios prota- 
gonistas se han mantenido inaltera 
"^,1 bles, lo mismo que el 

interface de juego a 


WennwmhCiub 

tougb finish to the froni 3. tf [ocies 
nou^h, but you'll need good dísiance < 
te t«e. bfoich oui for freías." 


Cada hoyo nos seta presentado por 
un famoso golfista. Prestad mucha 
atención a sus sabios consejos. 


Stroke 4 


¡lemphj 


AuféniUo 
GoU de Élite 
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Le Golf National Pttrw, Fnsnce 


base de menus desplegables al estilo de 
los programas de ordenador. Gráfica- 
mente, las diferencias entre ambos son 
mínimas. Unicamente destacar que se ha 
disminuido el número de campos en los 
que podremos participar. De los siete dis- 
ponibles en PGA TG II hemos pasado a 
cinco: Wentworth Club, Forest of Arden, 
Crans-sur-Sierre, Le Golf National y Val- 
derrama, aunque uno de ellos se encuen- 
tra en España y eso siempre atrae, ¿ver- 
dad?. 

Lógicamente, los jugadores a los que 
nos enfrentaremos también han variado 
desde el anterior cartucho, y esta vez nos 
las tendremos que ver con ilustres europe- 
os de la talla de Seve Ballesteros, José M. 
Olazabal, Bernhard Langer, lan Vvbos- 
nam o Ronan Rafferty por citar algunos. 
Siguiendo con las diferencias, otro apar- 


Sírok* 




Con este simulador podremos conver- 
timos en los mismísimos Seve Balles- 
teros o JM OhzábaL ¡Todo un lujo! 


Tened mucho cuidado con los hoyos 
que se encuentran rodeados de 
agua. ¡Afinad bien la puntería! 
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Ser nhard Lonaer 
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cuesta arriba que un tiro con caída. Adoptad taluerzq de 
vuestra jugada a las característicos del green y no habrá 
hoyo que se os resi$ta. Con esta información ya no ten- 
dréis excusas para no hacer una buena tarjeta^ 


En cuanto os acérquéis lo suficiente ái green,o cuando la 
ocasión lo requiera, una nueva imagen esquem#ica os 
mostrará todas las irregularidades que presenta el terre- 
no. Tened en cuenta que no es lo mismo un lanzamiento 




Prive 


N os encontramos, po- 
sitíemenfe, ante el 
me¡or simulador de 
Golf deAiega Orive; 
aá, £A vuelve a demostrar que 
sabe mucho de deportes. 


frentaremos a contrarios hasta llegar a la 
gran final) y el Shoot-out (donde cuatro ju- 
gadores se enfrentarán en un número de- 
terminado de hoyos, eliminándose el 
peor clasificado en cada uno de ellos 
hasta que solo quede el campeón). 

No podemos dejar de citar otra de las 
cualidades de este juego, que si bien ha 


tado que ha sido claramente mejorado, 
es el de opciones. Además de todas las 
que ya pudimos ver en TG II (Modo Prác- 
tica, Torneo, Skins challenge, Driving ran- 
ge, Puíting green...], ahora podremos dis- 
frutar de dos nuevas modalidades de 
juego como son el Match Piay (competi- 
ción tipo eliminatoria en la que nos en- 


Lef T / n * moiyes earsor 

Up / ro#at«s §rid 

Ttie boil is m. above tfie cup, H1 f t. aiuag 










Si en el transcurso dala partida rea- 
lizáis algún golpe de mérito, auto- 
máticamente se os mostrará una ra 
petición detallada a cámara lenta para 
que disfrutéis de! trabajo bien hecho. 
Además siempre os queda la posibi- 
lidad de repetir esa Jugada curiosa... 
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Perfecta recreación de los circuitos originales 
con vistas, acercamientos y todo tipo de fioritu- 
ras para realzar el ambiente. 


La mecánica de tiro de los jugadores es real- 
mente buena. El movimiento de la pelota resul- 
ta bastante realista. 


A pesar de que el acompañamiento musical bri- 
lla por su ausencia, los efectos cumplen su co- 
metido con gran brillantez. 


Si lanzamos la bola al agua^ siempre 
podremos optar por perder un golpe 
y sacarla o repetir el tiro* 

cluyendo el dinero y torneos ganados, 
los birdies, pares, eagles, el golpe más 
largo, etc., sin olvidar la relación de pa- 
los que preferimos a la hora de jugar un 
torneo o las vistas de la pelota que más 
nos gusta ver. O sea, todo un derroche 
de posibilidades especialmente dirigidas 
a ios que no acaban de cogerle el gus- 
to a este deporte y lo tildan de soso. 
Nosotros os aseguramos que con este 
. juego no os vais a aburrir ni pizca, so- 
bre todo si encontráis a dos o tres ami- 
gos dispuestos a compartir 18 hoyos 
i ' de diversión total. 


Tan importante como hacer un buen 
tiro es hacer una buena selección de 
los palos a utilizar* 

sido heredada de su predecesor, no por 
ello deja dé ser de im- . , 

portancia. Nos V ■ 

referimos a la ^ .^ /v ' 

posibilidad de 
guardaren 

memoria no . ' 

solo el torneo ' '■ i f 

que estemos ju- \ 1 f ’ 

gando, sino también .7’ 
todas las estadísticas ^ 

de nuestro jugo- ■ ' 
dor en toda 
su in- 


Buenos circuitos, facilidad de manejo, varios ju- 
gadores sirnultáneos y posibilidad de grabar tor- 
neos, ¿qué más se puede pedir?. , 


Tengo que reconocer que el golf nunca ha sido 
un deporte de mi devoción en videojuegos. Pero 
quizá esta apatía se debiese a la ausencia de 
un cartucho que me convenciera totalmente. 
PGA Euro Tour Golf lo ha conseguido. Y lo ha 
hecho de la mejor forma posible: combinando 
un alto grado de simulación con una jugabili- 
dad a toda prueba y salpicando el resultado 
con unos gráficos muy bien realizados. Posibi- 
lidad de jugar varios jugadores simultáneos, en- 
trenar golpes especiales, disputar varios tipos 
de competición o grabar un torneo guardan- 
do todas las estadísticas, son detalles que con- 
vencen a cualquiera. Incluso a mí. 
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epartir golpes sobre un esce- 
nario es una idea muy poco 
\ original (de hecho la human i- 
\ dad lleva haciendo lo mismo 
desde hace siglos y sin necesidad de es- 
cenario), pero hacer de esto un espectá- 
culo multitudinario, es algo que sólo un 
americano puede hacer. No sabemos a 
quién se le ocurrió la Idea, pero hemos 
de reconocer que ha sido un éxito rotun- 
do en medio mundo. Este ¿deporte? mi- 
tad combate mitad representación teatral, 
ha proporcionado muchas horas de di- 
versión a miles y miles de enfervorecidos 
espectadores que cruzan apuestas sobre 
quién será el portador del cinturón de 
campeón mundial. Tal espectación no ha 
pasado desapercibida para los progra- 
madores, por lo que son bastante nume- 
rosos los videojuegos basados en el 
Wrestiing. 

En este caso, ha sido Acclaim quien ha 
querido probar fortuna con un juego ba- 
sado en una de las variantes más espec- 
taculares de este deporte, el Steel Coge, 
utilizando como medio el soporte más 
avanzado de Sega, el Mega CD. De esta 
combinación, nada malo se puede espe- 


ChUos malos 
en el barrio 


rar, ¿verdad?. Pues bien, el resultado está 
al nivel que todos deseábamos. Para em- 
pezar, podemos elegir luchador de entre 
ios 20 disponibles, teniendo en cuenta 
que el inventario incluye a los mejores de 
la WWF (Federación Mundial de Wres- 
tiing). Cada uno de ellos dispone de gol- 
pes especiales propios, que se pueden 
ver en acción mediante digitalizaciones 
de imágenes reales en el menú de selec- 
ción. Hecha la elección, sólo nos resta 
meternos en una de las cuatro competi- 
ciones que se nos ofrecen desde el menú 


Cada uno de los luchadores posee un 
golpe especial que, unido al típico re- 
pertorio de puñetazos y patadas, le 
hace ser muy peligroso. 


BRAWL 

C ACE WAxew 


No toda la acción se desarrolla entre 
las cuerdas. El combate continúa fue- 
ra de los limites del ring. 
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Este e$ el área de pegó en d que os enfreátaréis a h$ más 
¡tetpososbáadoresdelnm íknito del ring todo vdk: golpear 

al árbitro^ Imar colara hsamdas^sMse a ksei^^ 
amírmk írnoslo ktq)o^ 


Lógicamente, no podemos decir que los esce- 
narios sean muy variados, pero tanto el ring 
como tos luchadores están muy bien realiza- 
dos. En algunos momentos, es posible reco- 
nocer gestos propios de los protagonistas. Des- 
tacar también la enorme cantidad de imágenes 
digitalizadas que contiene: desde la intro has- 
taJas secuencias de los golpes especiales. 


Siguiendo la línea de otros CDs, este es sin 
duda el apartado que más se beneficia. Me- 
lodías típicas de este tipo de acontecimien- 
tos, digitalizaciones perfectas de la voz del pre- 
sentador y efectos sonoros de gran calidad de 
golpes, gritos y caídas se hallan recogidos de 
una forma magistral. No os perdáis el grite- 
río de la gente ni el sonido de la campana. 


' wmm imm mm igmm mim . 
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La presencia del CD sólo se hace patente en 
la calidad de la banda sonora y en la gran 
cantidad de imágenes digitalizadas, lo que 
nos induce a pensar que un soporte como este 
se merecía algo mejor. No es que el juego sea 
malo, pero da la sensación de que el Mega 
CD se le queda "algo grande". En fin, mejor 
será acostumbrarse a lo que ya es una norma. 
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Ser árbitro es una profesión difícil, so- 
bre todo cuando se trata de tener a 
roya a estos "angelitos". 


Macho Man, Crush, 
Mr Perfect, el ente- 
rrador, Lex Luger y 
muchos más, hasta 
un total de veinte lu- 
chadores, os espe- 
ran dispuestos a ini- 
ciar el campeonato 
mundial de lucha li- 
bre más famoso del 
mundo. Elegid con 
cuidado y ganaréis. 


A ccla¡m,conelbuen 
arte y la habilidad 
que le caracteriza, 
^ conseguido reu- 
nir en este completo 
compacto todo el firmamento 
de eolias de la WWF, asi 
como la totalidad del espectá- 
culo que este genuinamento 
americano "deporte" genera. 


El objetivo fínal del modo Coge 
Match es conseguir salir de la ¡aula 
que rodea el cuadrilátero. 
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partir golpes utilizando cualquier táctica 
por sucia que parezca y no están dis- 
puestos a perder un solo combate. Pero 
bueno, siempre nos 

dificultad "bajito" 

;í‘ ‘ ^ (de entre 9 posi bles 

■ suponemos que en 
alguno podremos 
ganar sin problemas 
¿o no?) o si las co- 
sas están muy mal, 

I. ^ decirle a algún ami- 

go poco hábil en 
esto de los golpes 
apunte a lu- 

tengamos muchas 

opciones en este modo de juego, pero se- 
guro que os resulta mucho más divertido 
pelearos contra un amigo que contra la 
consola. g A que sí?. 


principal:"One fall" donde tendremos li- 
mitado el tiempo de permanencia fuera 
del ring a diez segundos, "Brawl" donde 
competiremos hasta 
que unos de los con- ; 
tendientes pierda 
toda su energía, i 
"Cage Match" con i 

una jaula de acero ; 

cubriendo el escena : 
rio y con la única mi- i 
sión de salir de ella i 

antes que el contra- , ~ 

rio, y "Tournament" ^ - 

en la que nos enfren- i 
taremos a todos los : ¡U^ 
demás luchadores de | ^ 
forma consecutiva | 
para, si la suerte nos | 
acompaña, convertir- i JHBBBHIw 
nos en campeones 

del mundo de lucha libre. Os podemos 
asegurar que conseguir esto último no va 
a ser nada fácil, porque todos nuestros 
adversarios son maestros en el arte de re- 


Personajes grandes y muy parecidos a los lu- 
chadores reales, digitalizaciones a discreción y 
un escenario bastante apropiado. 


El control de los luchadores es sencillo, pero 
realizar algunos golpes puede resultar algo 
más complicado. 


Ni siquiera el rugido atronador de la muche- 
dumbre podrá acallar las marchosas melodías 
ni el sonido de la campana. 


Divertido hasta que consigas cojerle el truco a 
esto de los golpes. Quizá se podría haber in- 
cluido una opción de lucha por parejas. 


Parece ser que el deporte/espectáculo de! Wres- 
tling está causando sensación en el mundo de 
las consolas. Al menos esa es la impresión que 
nos da después de ver la gran cantidad de jue- 
gos que aparecen con este argumento. WWF 
Rage in the Coge es un claro ejemplo de ello. 
Con una mecánica de juego simple y sin gran- 
des novedades técnicas, es muy posible que 
atraiga a un monton de jugones dispuestos a 
conseguir el título mundial, pero también hemos 
de resaltar que se echan de menos algunas op- 
ciones más, como por ejemplo todos contra to- 
dos, lucha por parejas o relevos. En definitiva, 
buen juego de lucha pero que podría haberse 
mejorado más, explotando ios recursos del CD. 

Si te gusta el Wrestiing, esta es tu 

oportunidad de disfrutorlo a tope. 
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MISTERIOS 

Contiene cualquiera de 
los demás ítems del cir- 
cuito. 


DINEROS 

Sirve para comprar nue- 
vas piezas en la tienda 
de repuestos. 


Explotará tan pronto 
como un buggy la toque. 


Te dará más velocidad 
durante unos segundos. 


Am. fracción fofa! 


"caña" a las consolas de este país duran- 
te mucho tiempo. 

Miles de cartuchos vendidos en todo el 
mundo demuestran que no estamos equi- 
vocados. 

El sistema de juego es simple y a la 
vez terriblemente adictivo. Nosotros con- 
trolamos un pequeño bólido todoterreno 
que compite contra otros 3 más a través 
de los más de 25 circuitos llenos de ram- 
pas, saltos, obstáculos, etc. que compo- 
nen este cartucho. Si jugamos en el modo 
Race, deberemos quedar siempre en las 
mejores posiciones para ganar el máxi- 
mo número de puntos. Con estos puntos 
conseguiremos comprar en la tienda de 
repuestos las piezas necesarias para me- 
jorar el coche hasta convertirlo en el más 


rápido del torneo. 

Cada cinco pruebas superadas con 
éxito obtendremos un password con el 
que podremos retomar el torneo en el 
mismo punto donde lo dejamos. Por otra 
parte, también tendremos la posibilidad 
de probar todas las pistas corriendo en 
solitario y con el único objetivo de pulveri- 
zar el record. Esto en lo que se refiere al 
modo un jugador, porque si tienes un 
amigo tan amante de los coches como tú, 
el modo dos jugadores os ofrece las mis- 
mas posibilidades de diversión pero mul- 
tiplicadas por dos. Y como curiosidad, 
prueba el modo Battie en el que tratarás 
de empujar a todos tus contrincantes fue- 
ra de un pequeño circuito rodeado de 
lava ardiente. Simple pero muy divertido. 


P onducir pequeños vehícu- 
los sobre circuitos llenos de 
obstáculos no es un argu- 
mento que podamos califi- 
car de original. Sin ir más 
lejos, no hace mucho que 
^ en estas mismas páginas 

3 comentábamos los Micro 

Machines de le compañía 
británica Codemasters. En- 
tonces, ¿qué tiene de nue- 
vo este Buggy Run?. La res- 
puesta es bastante simple: 
absolutamente nada. 
¿Sorprendidos?. Pues no 
es como para sorprenderse, porque una 
fórmula como la que sigue este juego no 
necesita nada más para seguir dando 







Buen repertorio de circuitos diferentes realiza- 
dos de forma austera y sin grandes derroches 
técnicos. 


En la tienda podrás comprar piezas 
para mejorar tu buggy, amén de una 
serie de extras^ como minas o peque- 
ñas botellas de potencia instantánea. 


Los buggy's resultan un poco lentos si los com- 
paramos con otros cartuchos del mismo tipo, 
pero son fáciles de controlar. 


No se han esmerado mucho tos programado- 
res en este aspecto. Los efectos son bastante po- 
bres y las melodías no pasan de "normaluchas'\ 


A pesar de no ser una maravilla de juego, tie- 
ne ese "algo" especial que incita a jugar más y 
más partidas sin descanso. 

fl^r l tiiON I , 

Muchos han sido los juegos de carreras de co- 
ches que han imitado la exitosa fórmula del 
Off Road. Con más o menos fortuna, siempre 
se ha mantenido una característica inalterable 
desde el original: la ¡ugabilidad. Poco importa 
que gráficamente este "Buggy Run" no sea una 
joya, ni que los bugqy's sean poco menos que 
minúsculos. La increíble diversión que nos pro- 
porciona comprar nuevas piezas para mejo- 
rar nuestro coche y así ganar más carreras es 
algo que nos hace olvidar su pobreza visual. 
Puede que a los más exigentes se les quede 
demasiado escaso, pero sabemos que gustará 
a todos una vez volcados en el juego. 

juego de correros que 
xoimpte sin con su 

tí; misión: entretener/ 
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a tarde en la que Marko 
decidió ir a jugar con su 
pelota a las cercanías de 
b misteriosa fábrica de 
juguetes Sterling, su vida 
cambió por completo. Po- 
cos eran ios que se aven- 
turaban a acercarse por 
allí, y por eso, cuando 
nuestro amigo coló por 
preciado balón 


Lo que descubrió allí dentro, le dejó pa- 
ralizado: el malvado dueño de la fábrica, 
el coronel Brown, con la ayuda de un 
doctor loco, estaba tratando de crear un 
extraño iodo verde que produciría terri- 
bles alteraciones genéticas a quien lo to- 
case. 

Marko presintió que había que hacer 
algo. Si el lodo era extendido por toda la 
ciudad a través de las alcantarillas, no 
habría salvación y el coronel conseguiría 
hacerse con el poder total. 

De esta forma se inicia este simpático 
juego en el que nuestro jóven héroe debe- 
rá enfrentarse con la ayuda de su balón 


■ I error su 

de reglamento dentro de 
I la factoría, sintió algo de 
I miedo al pensar que tenía 
que entrar a recuperarlo. 
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Sin duda, lo mejor del juego. Las animaciones 
son simpáticas y los decorados relativamente 
variados. 


Si alguna vez os habéis preguntado lo que es 
un juego lento, posiblemente aquí vais a en- 
contrar la respuesta. 


Buen repertorio de melodías debidamente ajus- 
tadas a desarrollo de la acción. 


¿Realmente es tan difícil "correr" con una pel( 
ta de fútbol? Demasiado complicado. 


áLPI NiON» 

Marko's Magic Football es el típico juego que 
atrae en un principio por el colorido de sus es- 
cenarios, por la simpatía de sus personajes y 
por lo divertido del argumento. Desgraciada- 
mente, todo el atractivo del juego se queda ahí. 
En cuanto comenzamos una partida nos damos 
cuenta de que algo no va bien. Y lo que falla es 
que el protagonista tiene una buena serie de mo- 


ummmo 
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vimientos, pero se desplaza tan lentamente que 
aburriría a la tortuga más recalcitrante (incluso 
pulsando el botón para correr). 

Si tenemos en cuenta que el nivel de dificultad 
del juego es elevado, no es de extrañar que la 
jugabilidad se resienta. 

-ün-jiiecp '-'ys! 
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(transformado en mágico por una sobre- 
dosis de lodo), a un montón de peligros 
que se encuentran dentro de la factoría. 
Así, Marko podrá golpear con su pelota 
a los enemigos, utilizarla como cama 
elástica para acceder a plataformas o 
como boomerang para recojer Ítems. 

Pero el camino que le espera no puede 
ser más peligroso. A través de 1 3 compli- 
cadas fases de pura plataforma, las difi- 
cultades estarán repartidas por los niveles 
en forma de terribles seres mutantes, 
obreros de la factoría, animales salvajes, 
laberintos sin solución aparente, payasos 
locos... La mayoría de los enemigos po- 
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drán ser eliminados a golpes de balón, 
pero alguno que otro necesitará más 
caña, por lo que se impone recoger Ítems 
del estilo de la ametralladora que trans- 
formará en un poderoso arma suo balón. 
También le serán muy útiles las estrellas 
-por cada 1 00, una vida-, las latas de re- 
fresco o la turista, que armada con la cá- 
mara fotográfica de rigor nos permitirá 
recomenzar desde el lugar en el que se 
encuentre. 

Con todas estas ventajas y la interven- 
ción decisiva de vuestra habilidad innata, 
el coronel Brov/n ¡ya puede ir conside- 
róndose historia!. 


R ” c O N T R CT O 

Esta curiosa historia en forma de 
cómic es lo pimero que veremo. In- 
mediatamente después comienza el 
juego. Nos reciben unos gráficos 
muy alegres y coloristas... bueno,^ 
esto tiene buena pinta. Pero cuando 
empezamos a movernos.... parece 
que la cosa se 
vaacompBcar 
un poco... 
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Sillas efe montar salientes 


cada vuelta). La siguiente opción que nos 
encontramos es la de "Torneo" en la que 
podremos elegir una serie de circuitos 
(los que queramos de los 14 existentes) 
del Campeonato Mundial para disputar- 
los de forma consecutiva. Otra opción 
que se nos presenta es la de "Grand 
Prix", en b que no podremos elegir los 
circuitos y tendremos que disputar una 
carrera en cada uno de los 14 países en 
los que se celebra un Gran Premio. El sis- 
tema de juego es igual que en el modo 
Torneo, pero disponemos de más oportu- 
nidades para puntuar. 

Por último, nos queda la opción 
"World Tour", donde deberemos de ele- 
gir uno de los 4 continentes disponibles 
(Europa, Asia, America o Africa, que co- 
rresponden a los niveles de dificultad Be- 
ginner, Júnior, Sénior y Expert) para inter- 
venir en una "macrcKarrera" dividida en 
sectores o puntos intermedios de control. 
Dependiendo del continente elegido, los 
sectores serón más o menos numerosos. 

Antes de correr en cualquier circuito, 
lo primero que deberemos de hacer es 
correr la vuelta de clasificación que nos 
servirá para definir nuestra posición en la 
parrilla de salida. Hecho esto, ya sólo 
nos queda elegir una de las tres motos 
disponibles y empezar a disfrutar a tope 
en esta sensacional carrera. 


o es extraño que apa 
|\ rezcan juegos de carre- 

Br ras en la Game Gear, 

pero hemos de recona 
® cer que de entre todos lo 

que lo han hecho, GP Ri- 

L ^ 

■ gustado. 

I ' Su alto nivel gráfico, b 

f I increíble suavidad del 

i movimiento de b moto y 

i b impresionante sensa 

ción de velocidad han 
Bl logrado incluso superar 
a algunos cartuchos des- 
tinados a b mayor de Sega. 

Centrándonos en el cartucho portátil, 
lo primero que nos llama b atención es 
b posibilidad de jugar dos a b vez a tra 
vés del Gome link. Rápidamente nos ha 
cemos una idea de lo divertido que pue- 
de resultar competir contra ese amigo 
fanfarrón que asegura ser capaz de batir- 
nos sin despeinarse. 

Pero para los espíritus solitarios, el 
modo de un jugador también presenta 
una abundante cantidad de opciones. En 
primer lugar, nos encontramos con b op- 
ción "Arcade" que consiste en und sola 
carrera a cuatro vueltas y donde nuestro 
enemigo será el cronómetro (dispondre- 
mos de un tiempo limitado para realizar 
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nuestra forma de pSotaje o al drcuifo en qiie se va a acelebrar 
lacomf)etición.Atír¿cuáltegustamá5? 


Tanto las motos como los circuitos son de lo me- 
jor que hemos visto en la Game Gear. Real- 
mente buenos para un juego de este tipo. 


Se te van a poner los pelos de punta debido a 
la terrorífica sensación de velocidad que pro- 
duce este juego. 


La calidad de los gráficos salta a la 
vista. Pero además hay que verlos 
moverse, ¡pura sensación de veloci- 
dad en tu (ktme Gear! 


ra, se nos presentará la información 
correspondiente al circuito en curso, 
asi como del tiempo que hace. 

¡IpI'KIE ^ ' 

fin aatis» 


Sega ha debido pensar que este apartado no 
era muy importante, porque no está muy cui- 
dado. Melodías repetitivas y efectos sosos. 




Como todo buen juego de carreras, GP Rider en- 
gancha desde la primera vuelta, pero ganar una 
carrera y poner velas a un santo es todo uno. 


Cuando creíamos que todo estaba visto en Gome 
Gear, Sega nos ha sorprendido con un juego de 
carreras que impresiona por la alta definición de 
las motos y lo colorido de sus escenarios. 

Por otra parte, la sensación de velocidad es casi 
tan alta como la dificultad de ganar una carre- 
ra, aunque puede que acabes cogiéndole el gus- 
to precvisamente a este aspecto y te quedes en- 
ganchado a él durante semanas. Opciones 
tampoco le faltan a! cartuchito, pues ofrece la 
mayor variedad vista en un juego de este tipo. 
En definitiva, un gran título para Game Gear, po- 
siblemente el mejor de los de motos. 

Cojnseguida sensación de reaiísmo 
pojxi un cariucho en el que te 
resultará tan difícil ganar como en 
una carrera auténtica. 


Si quieres disfrutar aiope de este car- 
tucho, prueba con la opción de dos 
jugadores simultáneos. 


El modo "World Tour" ofrece la posi- 
tílidad de competir en un único conti- 
nente. Cuestión de comodidad. 


MMémá'-' 
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Momentos antes c 

fe iniciarse la carre- 





i os Estados Unidos de 

I America son el lugar más 

t’SHi adecuado para todos 

; aquellos que en algún mo- 

Í mentó de su vida han íeni- 

. jÉB: do la genial idea de apli- 

i car un nuevo concepto 
; deportivo en sus carrete- 

9|| ! ras. Es por ello que al- 
; i guien -probablemente un 

patinador harto de utilizar 
■ sus piernas como motores- 

I debió pensar un buen día: 

- "tenemos grandes carrete- 

ras con potentes coches y enormes para- 
choques para agarrarse, ¿Por qué no uti- 
lizamos éstos como soporte para 
trasladarnos utilizando los patines?". 

Pero la puntilla llegó cuando un amigo 
de este buen patinador puso la nota final 
con la siguiente reflexión: "Y, ¿Por qué 
no hacemos carreras con saltos y pirue- 
tas y así nos sacamos unos durillos?". . 
Así, gracias a las excelentes ideas de es- 
tos patinadores, nació esta nueva moda- 
lidad deportiva y este cartucho de Elec- 
tronic Arts, de nombre Skitchin. 

Básicamente, el juego es semejante ai 
ya conocido Road Rash, pero con la sal- 
vedad de que esta vez se lleva a cabo 
sobre unos patines. De esta forma, el fin 
del juego es ir pasando por las sucesivas 
calles de las ciudades en que se celebra 
este curioso campeonato intentando ga- 
nar la mayor cantidad posible de dinero 
medíante saltos y acrobacias o agarrán- 
dose a la mayor cantidad posible de co- 
ches, incluso hasta los de la policía (és- 
tos, dan 1 $ por cada segundo que 
permanezcas en el parachoques de cual- 
quiera de sus coches, ahora, si permane- 
ces allí por más de 25 segundos, serás 
conducido a prisión). 

Así, la carrera en pos del título de 
campeón se inicia en Vancouver, para 


ATftMPTING TH£SE ACTIONS OR StUKtS MA' 
CAUSE SERIOUS IMOURY. Do not engase i i 






Locmrempordtíluhde 
me¡orpaíÍMMÍorseiikh 
p aquí en la Hendió donde 
será neíesarioadqimt todo 
tipodemateriíddeproteráón 
para nuestro patinador, Des- 
pués^ es aestión de adiase 
hs patines y legad primero 
ahmetaenlassueedvas 
etqnaddvkqe. 




Grandes figuras y buen detalle general, sin em- 
bargo, podría haberse hecho más uso de la pa- 
leta de colores de la Mega Drive. 


Excelentes animaciones de los patinadores, so- 
bre todo en ios saltos. Sensación real de aleja- 
miento y acercamiento de las figuras. 


Gran cantidad de melodías y efectos.de soni- 
do, éstos, muy reales. Sin embargo, las melo- 
días se vuelven muy repetitivas y pesadas. 


rrespohdiente y, si recogemos los objetos 
esparcidos por la carretera, hacernos 
con un objeto contundente. 

- Será necesario ganar dinero para ad- 
quirir nuevo equipo en vistas a conseguir 
el atuendo de patinador perfecto: rodille- 
ras, coderas, mejores ruedas, etc. Cuanto 
más dinero consigamos mós a nuestro al- 
cance estará la victoria final.. 

Por último, sólo nos queda citar el ex- 
celente modo de dos jugadores y la posi- 
bilidad de realizar un torneo con hasta 
ocho patinadores. 

jA qué esperáis! jHala, a patinar! 


continuar en Denver y seguir pr varias . 
ciudades del Norte de America, incluyen- 
do algunas de Cañada y finalizar en . 
Nueva York. ■ 

. El juego se desarrolla en una vista 
frontal en que se pueden observar los di- 
ferentes patinadores, incluyendo el nues- 
tro, bien representado por la exclusiva to- 
nalidad de su atuendo. En el fondo se 
puede observar la ciudad en cuestión, . 
encontrándonos con determinados monu- 
mentos o edificios característicos de ésta. 

La competición está muy reñida, pro 
podemos atizar golpes con el botón co- ' 


Difícil al principio, sencillo después y pesado al 
final. Es cuestión de cogerle el truco, tras ello, 
todo será mecánico. 

jlBt MIOwl : 

Skitchin no es nada original ni novedoso; fren- 
te a Road Rash, únicamente nos ofrece unos pa- 
tinadores en vez de motos y el consecuente avan- 
ce en las técnicas de programación y movimiento 
de fondos y figuras, aunque no es pra tanto. 
Sí que es cierto que las animaciones de los pa- 
tinadores son excelentes y que más de uno se 
sorprenderá con lo real que parece circular 
pr las calles, aunque a veces los coches apa- 
recen de repente. Electronic Arts podía haber 
puesto algo más de carne en el asador, con lo 
que ahora tendríamos un juego más interesan- 

. te. ¿Por qué ya no hay casi ideas originales pro 
los juegos? . 
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Mflster SyshmtGame Oear 


i tiempo pasa rápidamente 
y ya hace un año desde 
que ios ex-agentes de poli- 
cia Adam Hunter, Bbze 
Fielding y Axel Stone des- 
montaron la red mafiosa 
dominaba la ciudad y 
acabaron con su lider, el 
; misterioso "Mr. X". 

Desde entonces muchas 
cosas han cambiado. La 
gente ya no tiene miedo y 
ha regresado a sus aban- 
donados hogares dando 
de nuevo el esplendor perdido a la me- 
trópoli. En las calles reina la paz y todo 
es armonía... 

Bueno, todo es muy bonito hasta que 
Axel recibe una llamada telefónica de 
Eddie "Skate" Hunter, hermano menor 
de Adam, en la que le comunica la des- 
trucción de su casa y la desaparición de 
su hermanito. Rápidamente Axel y Biaze 
se encaminan hacia el lugar y descubren 
entre las ruinas una fotografía de Adam 
encadenado, tirado a los pies de un vie- 
jo conocido de ambos: Mr X. 

A partir de ese momento, nuevos actos 
vandálicos se desencadenan en la ciu- 
dad. Las bandas parece que regresan 
aún con más fuerza dispuestas a conquis- 
tar el territorio perdido. Nuestros héroes, 
acompañados de Skate, tienen que inten- 
tar rescatar a su amigo y terminar el tra- 
bajo que empezaron hace una año. 

Para lograrlo, deberán atravesar 6 exten- 
sas fases repletas de camorristas, gambe- 
rros, punks y todo tipo de violentos tipe- 
jos que esta vez han venido preparados 
con armas de última generación. 

Claro que nuestros 3 amigos también se 
han entrenado duro y todos ellos han 
aprendido algunos golpes nuevos, como 
el puñetazo de fuego (kikousho) y la vol- 
tereta mortal (embuyaku) de Biaze, el 


A pesar de ser nuevo en el oficio^ a 
Skate parece que no se le da muy 
mal esto de atizar mamporros. 


Cualquier utensilio que descubráis en 
vuestro camino os resultará muy útil 
para libraros de los gamberros. 
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MÜisfer System 


Increíblemente, los protagonistas han encogido 
con el paso de los años y sólo llegan a la cin- 
tura de sus predecesores.¿Seró la edad?. 


Ligeramente más rápido que la anterior versión, 
pero manteniendo (a tónica de suavidad gene- 
ral que caracterizó a su predecesor. 


Musicalmente hdblando no podemos poner 
ningún pero a este cartucho. En cuanto a los 
efectos... Ya es otro cantar. 


Tan ¡ugable como la primera parte, pero con el 
añadido de tener más golpes especiales y oíros 
refinamientos estéticos. , 


La Master System recibe la continuación de 
un juego clásico, cuando la tercera parte de esta 
famosa saga está a punto de hacer su aparición 
para la 1 ó bits. Curiosidades aparte, Streets 
of Rage 2 es un claro ejemplo de cómo un buen 
producto puede estropearse con el paso del tiem- 
po, al menos gráficamente. Aquellos sprites que 
nos pegaron a la pantalla hace algunos años 
han psado a medir exactamente la mitad y han 
perdido aquella estupenda definición de la que 
presumían. Sin embargo, afortunadamente ha 
aumentado su ¡ugabilidad, por lo que el resul- 
tado final ha quedado bastante compensado. 

Vti^ve d dásko ¿e peleáis 
cdbjeiitis co«i imo 
mayor pero tmos 9ráfioois peores. 
Lo mejor, que va a costar bastante 
borato a pesar de ser novedad. 


tintos, que tendrán que ser dominados a 
la perfección si quieren terminar las ó fa- 
ses que les separan del malvado Mr. X. 
Como véis, la acción la tenéis completa- 
mente asegurada por unas cuantas sema- 
nas, así que ya podéis 

salir a las calles y em- 

pezar a poner orden X O T 

antes de que sea dema- ' •' ' 

siado tarde.- f i 


golpe ala de dragón de Axel o la patada 
dqble en redondo del debutante Skate. 
Por si estos golpes no son lo suficiente- 
mente eficaces, siempre les queda el re- 
curso de recojer por el camino "delica- 
dos argumentos" en forma de tubos de 
acero, llaves inglesas o cuchillos que, sin 
duda, les facilitarán un poco la misión. 
Con estos nuevos golpes, el total para 
coda luchador es de 1 4 movimientos dis- 
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MÁS GENTE T MÁS 
PELIGROSA 

Nuevas caras se unen a Streets of Rage. Skate, hermano de Adam, debuta con un re- 
pertorio de golpes tan variado como el de su sustituido familiar. Por otra parte, nues- 
tros viejos conocidos han ampliado mucho sus conocimientos de lucha. 

■Q,l 
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ste es un buen momento 

explicado el argu- 
mentó y las características 
generales de Streets of 
Rage 2 -, para comentar 
detalles de este clási- 
co de lucha callejera. 

En primer lugar tenemos 
i ' que decir que no, que no 
nos hemos colado y sabe- 

I rnos perfectamente que 
Streets of Rage 2 salió 
hace bastantes meses en 
su versión para Game 
Gear. Pero como en su momento no la 
comentamos, pues aprovechamos la oca- 
sión para decir que, básicamente, ambos 
cartuchos son prácticamente iguales 
Sin embargo, en la versión portátil se in- 


trodujeron en su día algunas novedades 
que no aparecen en el juego de Master, 
tales como un súper golpe que se podía 
realizar una única vez por nivel, pero 
que resultaba devastador para todo gam- 
berro que cruzase por la pantalla. Tam- 
bién nuestro amigo Skate, debutante en 
esta entrega, cambiaba su nombre por el 
de Sammy. 

En cuanto a la jugabilidad cabe destacar 
la incorporación de la divertida opción 
de dos jugadores simultáneos mediante 
la conexión Gear to Gear. 

Por otro lado, gráficamente los sprites tie- 
nen una definición algo mejor en la ver- 
sión GG, siguiendo más fielmente las lí- 
neas marcadas en el Street of Rage 
original, si bien los movimientos han per- 
dido un poco de velocidad. 


Ligeramente superiores a la versión Master 
debido principalmente a su mejor definición. 


Parece ser que a nuestros héroes les cuesta un 
poco más moverse por la Game Gear que por 
ia Master. 


El señor Yuzo Koshiro vuelve con un buen re- 
pertorio de melodías, lo que ocurre es que la 
portáatil no es el mejor lugar para escucharlas. 


La inclusión de los súper golpes y del segundo 
jugador endulzan un producto bastante sabro- 
so por sí solo. 


Manteniendo la línea a la que nos tienen acos- 
tumbrados, tanto la versión de Master System 
como ésta de Game Gear, parecen sacadas del 
mismo molde. Es decir, salvo ligeras diferencias, 
los dos juegos son iguales. Comparten argu- 
mento, personajes, desarrollo y también, por- 
qué no decirlo, defectos. 

En la parte positiva se perpetúa ese halo de mito 


Nuestros héroes mantienen un am~ 
pBo repertorio de golpes aumentado 
con algún ataque especial. 


Acción a tope para un clásico que en 
GG presenta la interesante opción de 
dos jugadores simultáneos. 


que destila la saga SoR, pero en la negativa, 
continúan ios ligeros parpadeos y la melancó- 
lica tristeza de los escenarios. En definitiva, se 
continúa con la fórmula que tan buenos ratos ha 
hecho pasar a tanta gente en todo el mundo. 

B 'íV- íií:.mor.el ©fi : 

ci'vjfi' dígünos 
3 ©I poder 

ífíttíitóííjedVííenfe* 


30 


ip c=oi ^^oíTElSS: 

31 



Pi=i=rri-i"j j=n=rf=i=i=j*i=i-i=i 





í 



,TER BURNER II, AUEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BAHLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, 
TAP AHACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS N' GHOSTS, GOLDEN AXE II, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES PONO, JAMES PONO II, ROBOCOD, JOE MONTANA I 
:QRTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL '92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II, PHANTASY STAR III, PIT 
%HTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OFTHE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN 
VERSUS THE KING PIN, SPLAHERHOUSE II, STREETS OF RAGE, STREETS OF RAGE II , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL , 

... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MÁS. 
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y avLiaa 


► Unagu.apa,adisfrutara.op. 

de los mejores )uegos de Sega Jentaja 


► Más de 500 
pantallas 
a todo color 




► 50 megajuegos 
de Sega 


rilsms 


Todas las claves y 
passswords para llegar a 
las fases más difíciles. 


Con la descripción 
detallada de todos los 
movimientos posibles. 


• Cientos de trucos y claves para 
hacerte invencible. 

• Ayudas para los 100 mejores 
juegos para Mega Orive. 


sí, MANDADMni^PKMENTE LA 
GUÍA OFICIAL SEGA MEGADRIVE 


P.V.P. 1.500 pts. 

(I.V.A. y gastos de envío incluidos) 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

Localidad: Provincia: 

Código Postal: Teléfono: 

□ Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas. 

□ Enviádmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 

□ Cargar 1 .500 ptas. a la tarjeta de crédito. 

□ VISA □ AMERICAN EXPRESS 

TS Número 

Fecha de caducidad: 
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PARA PEDIDOS URGENTES LLAMAD AL 
TELÉFONO: (91) 654 61 64 ó ENVIAD EL 
CUPÓN POR FAX AL (91) 654 72 72 
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No hay juego 
que pueda con 
ThunderHawk, 
sigue arriba, 
demostrando lo 
bueno que es. 


Ground Zero 
Texas sigue 
destacando 
como uno de los 
títulos de calidad 
del Mega CD, 


[Pl.02<l SQUHReI 


! NHL Hockey 
I ¿ -i deslumbra po 
i ífsu excelente 
1, ,> 1 dosis de 

i jugabilidad y 
í rea/ismo. 


: ste mes tenemos 
pocas noveda- 
des, salvo ciertos 

detalles que ya 

. „ ; comentábamos el 

número pasado, como que 
efectivamente esta va a ser 
la temporada de los juegos 
de baloncesto.. Esta ratifica- 
ción es debida a la situación 
de NBA Jam y NBA Show- 
down entre los juegos de Me- 
ga Orive y NBA Jam en Ga- 
me Gear, convirtiéndose en 
las estrellas del mes. 

En Mega CD asistimos a la 
arrasante entrada de NHL 
Hockey colocándose en el 
número 3 de la lista y la sali- 
da de Drácula y Prize Figh- 
ter, parece que ya acabó la 
fiebre de la sangre. 

En 8 bits, destacar MicroMa- 
chines como el rey indiscuti- 
ble de las dos clasificacio- 
nes. 
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r JURASSIC PARK 
r THUHDRRHAWK 
n NHL HOCKEY 94 

3 GROUND ZERO TEXAS 

4 SONIC CD 
r DUNE 

5 SILPHEED 

r nrMMUW heturns 

7 ECCO THE DOLPHIN 


Los números que aparecen la 
barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 
r Repite posición, 
ri Nueva entrada 



-■ 


SONIC 3 


-I 


MICROMACHINES 



DUNE II 


MICROMACHINES 


G. HEAWYWEIGHTS 


MORTAL KOMBAT 


MORTAL KOMBAT 


LAND OF ILLUSION 


Uno de los 
mejores 
juegos de 
Golf asoma 
por nuestra 
Mega Orive. 


JUNGLE BOOK 
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DR. ROBOTNIK’S 



Una espera de más de 65 
millones de años 






Cuando aún está reciente su éxito en consolas^ llega 
en forma de máquina recreativa una de las películas 
más taquilleras de la historia del cine: Jurassic Park. 



Jurassíc 
Park saldrá 
también en el tipo de 
má€¡uina denominado Deluxe. 

Como véis^ su atractivo diseño se 
combina con la comodidad, ya que permite 
jugar sentado. Pero ¡cuidado!, estar sentado 
no significa, ni mucho menos, estar tranquilo.. 


J urassic Park ha arrasado, literahnente, en todos los medios en 
los que ha hecho aparición: lil^ros, videojuegos, cine... Todo 
ello ha creado ima especie de fiebre por los duiosamios que to- 
davía está presente en ciertos sectores y que posiljlemente lo esta- 
rá aún por mucho tiempo. 

Y gran parte de la cidpa de que los dinosaurios no se extingan de 
una vez por todas, la tendrá la máquina que hoy os presentamos. 

Porque, -tal y como ocurre con el resto de 
recreativas Sega de última generación-, este 
nuevo y espectacular Jurassic Park hace 
uso de la más potente tecnolo^a y consigue 
mostrar unos gi'áficos con texturas tan im- 
presionantes y unos efectos de sonido tan 
auténticos, que creerás que te encuentras 
metido dentro del mismísimo Parque Ju- 
rásico. Por ejemplo, el Tyranosaurus Rex 
es tan bestial y gigantesco como su homó- 
nimo cinematográfico, y cada vez cpie apa- 
rezca en pantalla te aseguramos cpie con- 
seguii'á cpie se eche a temblar hasta el más 
pintado de los jugones. 

El desarrollo en sí del juego consiste en un 
arcade con perspectiva frontal en el que 
tendremos cpie ir abatiendo a los dino- 
saurios que intentan hacer pedazos 
nuestro jeep, al tiempo cpie nos abrimos 
paso por entre la vegetación y vamos 
descubriendo impresionantes paisajes cre- 
ados mediante la tecnología 3D de Sega. 

Por último diremos que existe una versión de lujo de esta 
máqiúna cpie consta de un banco para dos jugadores y cpie permi- 
tirá sentir todos los movimientos del veliíciüo por el terreno. 

Como véis, Jurassic Park tiene todos los ingi'edientes para conver- 
tirse en una de nuestras máquinas favoritas. 
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Cuando los Triceratops s\ 
enlenderomos lo que 
que fuera un cruce 


Ver al Tyranosaiirus Rex en acción es algo realmente 
espectacular. Esperamos que cuando aparezca sepáis 
numtener la calma y podáis apiuitar sin que os tiemble el pulso. 


ega ha cojise'g) 
mis0ÜM 

auterMc^. 
que no's'Sñ 


Jurassic Park TM & ©1992 Universal City 
Studios, Inc. & Ambün Entertainment, Inc.^ 






^ ^ Demoradas dudas 


fok Wf.al t<«j< y. iimí 

p^(^>ou^0^ Lík;^ par VeiolAv. y 

.^:¿.üo6. px Kr 


P. ¿Saldrá Eqmnox para la Mega 
Orive? ¿Y la seguna parte de Star 
Wárs? 

R. Equinox probablemente no. De 
Star Wars, te puedo decir que 
actualmente se está preparando 
Rebel Assault para Mega CD, que 
será como una segunda parte de 
Star Wars, aunque son juegos 
totalmente diferentes. 

P. ¿Cuándo sacarán Sonic Plusj 
Sonic Special Edition? ¿Se venderán 
juntos? 

R. En Sega, se habla actualmente 
de un Sonic 3B para el mes de 
septiembre. 

P. ¿Para cuándo las segundas partes 
de Ecco, Sensible y Cool Spot? 

R, No hay pensada una segunda 


parte de Ecco the Dolphin, pero sí 
que se esstá desarrollando un Ecco 
the Dolphin, como ocurre con casi 
todos los cartuchos de Mega Drive 
de gran éxito, para Saturn. 

Sensible 2 saldrá en cuatro o cinco 
meses, aunque antes veremos un 
Sensible Golf. De Cool Spot 2 no 
sé nada. 

P. ¿ I eremos alguna conversión del 
Dragón 's Ixiir que salió para los 
ordenadores de 8 hits? 

R. Va a salir en Mega CD una 
versión de Dragon's Lair igual a la 
de las recreativas, pero no creo que 
veamos nunca una versión como la 
de los ordenadores para 8 bits. 

Gabriel Esfeve Mauri. 

BARCELONA. 


Aquí estoy otro mes 
dispuesto a resolver todas 
vuestras dudas. 

Me acabo de dar un 
tonificante baño de 
3 en 1, me he auto- 
revisado todos mis 
circuitos, y, con los 
dedos metidos en el 
enchufe para cargar a 
tope mis baterías, me 
dispongo a ir leyendo 
vuestras cartas... 


Las Comparaciones.,. 


tengo una fflega Orive desde hace 
algún tiempo y -e gustaría comprar- 
-me unos juegos; 

P. ¿Qué Opinión tienes del Street Figbter II y del IrJernal Champions? ¿ Cuál es 
el mejor? 

R. Prefiero SFII a Eternal. Creo que SFII es más real y ¡ugable que Eternal. 
Ya ves, no me han programado para mentir o decir medias verdades. 

P. ¿Qué me dices del Art of Eighting y The Lost í ikings? ¿Cuál es el mejor 
de estos dos? 

R. Son juegos totalmente diferentes y no se pueden comparar: Art of 
Fighting es un juego de lucha y en Lost Vikings es necesario utilizar la 
inteligencia. Yo personalmente te diría que no está mal darle al coco de 
vez en cuando. Para que luego no digan que las consolas atontan. 

P. ¿Qué opinión tienes del mando Anade Stick de 6 botones? ¿Sirve para todos 
los juegos? 

R. Es un buen mando si lo que deseas es robustez y fiabilidad. Sí, sirve 
para todos los juegos, pero lógicamente sacarás mayor poartido de él con 
los que permitan hacer seis acciones diferentes. 

Damián Siso Astray. LA CORUÑA 
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Caballeros y 
Draganes Z 


tloíA j^a, d, Tf)j £<) Toa.r>i ujísíKAí 
'^í'i'srfl? y í-íí¿-/cc jjtff ru> a&;a í-nitlií^hua 

Pn£y;yi>T,,: 

P. ¿Sacarán Caballeros del Zodiaco 
para Alega Drive o Carne Gear? 

R. Parece que ya se ha pasado 
un poco la fiebre de los 
Caballeros del Zodíaco, por lo 
que no creeemos que ahora nadie 
se interese por este proyecto. 

P. He léido en un folleto de Sega que 
va a salir Dragón hall Z para 
Carne Gear, ¿es esto cierto? 

R. Si lo ha dicho Sega, así será, 
aunque me extraña mucho que 
vaya a salir un juego de lucha tan 
completo como éste en Gome 
Gear. Pero en fin, cosas más raras 
se han visto... 

Miguel Angel Sainz Rodríguez. 

Parla (MADRID). 




Son muchas las cartas que 
recibo al cabo del mes 
preguntándome acerca de 
la salida de Sonic 3 para 
Master System y Game 
Gear. Para que quede 
claro, os voy a hacer una 
pequeña observación: los 
poseedores de Master 
System y Game Gear ya 
tenéis vuestro Sonic 3, éste 
se llama Sonic Chaos. 

El problema fue que por lo 
visto se decidió que la 
versión de Chaos para 
Mega Drive se llamaría 
Sonic 3. En cualquier caso 
no os preocupéis, pues 
mucho "me temo" que aún 
nos quedan muchos Sonics 
por ver. 

En cuanto a lo de los 


bombazos para Master y 
Game Gear, podéis estar 
completamente seguros de 
que sí: World Cup USA 94, 
sin ir más lejos. 





solidad de les Juegos y el Mega CD 


■% 






jíí» '■( aeC- 




P. ¿Para cuándo se espera la llegada 
de Kebel Assault? ¿El problema con 
el control será solucionado antes de su 
comercialización ? 

R. Se espera que esté en la calle 
después de verano. Y, por supuesto, 
sin problemas de control. 

P. ¿Es cierto que se está preparando 
una conversión de Dragón Ball para 
Mega CD? 

R. Es pronto para hacer conjeturas. 
Sin embargo, sí que he oído algo 
de lo que me comentas. Además, 
estaría muy bien, pues permitiría 
incluir secuencias animadas 
tomadas de la serie de dibujos. 

P. ¿Crees que ya se ha llegado al tope 
en lo que se refiere a la calidad de los 


juegos para Mega CD? ¿Se puede 
esperar más de este aparato? 

R. No, el tope del Mega CD aún 
no se ha alcanzado. Pero lo que sí 
es cierto es que las compañías de 
software están demostrando cierta 
falta de imaginación a la hora de 
hacer juegos para CD. 

P. ¿Cuál de estos juegos de Siega CD 
me recomiendas: Tomcat Allej, Brutal, 
Europea/? Racers o Akka? 

R. Conozco los juegos de que me 
hablas, pero hasta que no sean 
distribuidos oficialmente en España 
no hablaré de ellos. Sorry, pero me 
han programado así... 

Juan Alberto García Nájera. 

Polinya (BARCELONA) 


Sobre Maga 32 •. 


P, ¿Qué sabes del nuevo adaptador de 
32 bits Mega Drive? ¿Será compatible 
mi Alega Drive con la Saturn si me 
compró el adaptador y el Alega CD? 
R. Primero, olvídate de la palabra 
adaptador, es el Mega 32, un 
sistema de 32 bits. Segundo, sí, 
Mega Drive + Mega CD + Mega 
32 = Saturn. 

P, ¿Por qué hay juegos que en su 
versión Alega Drive son más cortos 
que los de la versión Super Nintendo? 
Comprendo que tengan más colores y 
más música, pero no que sean más 
largos y con más opciones? 

R. Yo tampoco lo comprendo. 

Francisco Montés Alcoraz 
Cartagena. (MURCIA) 
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De mtigos jr efe mangas 


tíoicK HS' 0. y soy ím odicto Oí Jtu reuisfh 

P. ¿Cuándo sale Teemo Cup Soccerí ¿Cuánto costará? 

R. Si te refieres a la versión pera Mega Drive, salió hace un año 
aproximadamente. Y por cierto, era bastante castaña. Si hablas de la 
versión para Mega CD, no creo que salga nunca. 

P. ¿ya a salir Young Merlin para Mega Dme? 

R. Por lo que le dijeron a mi "dire" cuando éste fue a visitar a los 
programadores de Westv/ood Studios a Las Vegas, no. 

P. 

Dime algún juego deportivo que no sea ni baloncesto ni fútbol 

R. PGA European Tour Golf, ¡una pasada!... NHL Hockey '94, un buen 
juego de hockey sobre hielo... y Petanca's Lepe Federation '33, ¡un tiro! 


P. ¿Porqué no hay juegos de animación japonesa en Mega Drive y sí en SNES^ 
será porque en Japón triunfa la Super? 

R. Tranquilo que esto sa va a acabar. Si no, mira lo de Dragón Ball Z. 


Julián Mora. Cornelia del Llobregat (BARCELONA) 



ff. Futuras Mega Priva 


tal están tus c 
calentado» de tantas y tantas 
perando ser conteatadas.Baeno 

pero antes te voy ha decir mi 
llano Haál y tengo una «áster 

P. ¿Qué ocurre con la nueva versión 
que se anunciaba de la Mega Drive, 
la Mega Drive 11? 

R. No creo que se llegue a 
comercializar nunca en España, 
sobre todo porque apenas hay 
diferencias entre una y otra. 

P. Quiero comprarme la consola 16 
bits de Sega, pero como anunciaron 
esta nueva versión estuve esperando, 
¿qué crees que debo hacer: esperar a 
que salga esta versión o comprarme 
la que actualmente está a la venta en 
el mercado español? 

R. ¡¡Cómpratela, ya!! 

P. ¥J Segatap, ¿es compatible con la 
Master System 11? 

R. No. Sólo vale con algunos 
juegos de Mega Drive. 

P. ¿Cuántos bits tendrá el nuevo 


ircaitoa? supongo que u»» y 

cartas repletas de preguntas ea- 
pasemoB a las dichosas preguntas, 
nonbre.que se ne ha olvidado.Me 
üystem XI I 

modelo de Carne Gear? 

R. No tengo constancia de que 
Sega esté rediseñando la Game 
Gear. Y es raro porque en Sega 
no dan un paso sin consultármelo 
antes... 

P. ¿Cuándo se venderá la Saturn? 

R. Como pronto, a finales del 95. 
Sin embargo, en este mismo 
número mis amigos de carne y 
hueso te dan la buena noticia de 
la aparición del Mega 32, el 
nuevo sistema Sega de 32 bits 
que convertirá tu Mega Drive casi 
casi en una Saturn. 

P. ¿Cuántos Alegas soporta la 
Master System 11? 

R. Como máximo 8 Megas. 

Raúl Caballero 

San Fernando de Henares (MADRID) 


calores en Pantalla. 


I ríitíx. IÍa- U i He 




(}Cn<ín.<3L 






/íW ka/n. iLiíke 


ifMíi _ JjOiAJuiiA- Ia. pau/irní^o.. 


P. ;P(ira qué sirve el dato que 
dice que Mega Drive puede 
mostrar 64 colores simultáneos 
en pantalla de una paleta de 
512 si luego los juegos sólo 
muesfran unos pocos? 

R. La mayoría de los juegos 
para Mega Drive tienen ó4 
colores, e incluso algunos, 
más. Cuéntalos y verás. 

P. ¿Qué novedades tenemos para 
este año 1994 en Mega Dnve? 

R. Pues mire, jóven. Tenemos 
novedades tan interesantes 
como Dynamite Headdy, Feel, 
NBA Action, Pinkie, Itchy & 
Scratchy y un montón de cosas 
más que te van a volver loco. 


Gerard Vilá Roca. Granollers. 
(BARCELONA) 
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1 Mortal Kombaf H 

m 


€onse¡os Varios 


y -<■ - r CL eote 

P. ¿Es cierto que saldrá Mortal 
Kombat II para Mega Drive^ ¿En 
qué fecha aproximadamente? ¿Seguirá 
teniendo los fatalities? 

R. Sí. En septiembre. Y vete 
reservando el ejemplar de 
TodoSega en el que publicaremos 
las claves para los nuevos 
"fatalities". ¡Je, je, je! 

P. ¿Qué juegos de baloncesto me 
aconsejas, contando los que saldrán 
dentro de poco tiempo? 

R. Supongo que te habrás leído la 


— '.A--. da. 

sección Modo Versus. Pero atento al 
NBA Action que la propia Sega va 
a sacar en breve. Promete mucho. 

P. Aparte de la Saturnj la Multi 
siega, ¿tiene Sega nuevas máquinas en 
proyecto? 

R. ¿Te parece poco con todo esto? 
Bueno, pues por si acaso, te diré 
que estés al tanto del tema de la 
Realidad Virtual... 

Manuel Vázquez Gallego. San 
Fernando. (CADIZ) 


La Memoría det Mega CD 


¿Ov : ok ¡Z 


UfiOi. : ¿Zf/SííiiJ 


P. ¿Cómo va a ser el Dragón Ball Z de Mega CD? ¿Cuándo salen Kanma 
1/2, Mortal Kombat II j Samurai Shodoivn? 

R, Pues eso mismo me gustaría saber a mí Y a lo mejor incluso a quienes 
vayan a hacerlo, porque, que yo sepa, de Dragoin Ball Z CD, no hay 
todavía nada. Ranma 1/2 y Samurai Shodown no tienen fecha definitiva 
y se duda de su llegada a nuestro país. Mortal Kombat II... ya lo sabes. 


P, ¿Para qué sirven las opciones de 'Copy'\ 'Delete”, 'Copy to RAJ\E\ etc del 
Siega CD? No está en las instrucciones, 

R. El Mega CD tiene una pequeña cantidad de memoria para salvar 
partidas. Estas instrucciones que me comentas son para cargar las 
partidas y vaciar la RAM para poder guardar otras nuevas. 

P. ¿ Van a bajar los precios de los cartuchos de novedades? 

R. Es más bien poco probable. Por no decir imposible. 


Hola Kr.a me llamo Pedro y tenfO 
K,e gustaría que me respondieras a 


I Kega-Brive. 


estas preguntas: 


P, ¿Qué juego de estos me 
recomiendas: EA Soccer, Sensible 
Soccer, Pelé, Super Kick Off? 

R. Si lo que quieres es disfrutar, te 
aconsejo Sensible Soccer; en 
cambio, si lo que deseas es vivir 
el fútbol, EA Soccer debería ser tu 
elección. Pero no te pierdas de 
vista el World Cup USA 94. 

P. ¿Qué juego de tenis me aconsejas? 

R. 

Winbledom de Sega o Davis Cup 
de Tengen. 

P, ¿Qué diferencias hay entre el 
Mega CDy el Siega CD II? 

R. El diseño exterior. Por dentro 
son son prácticamente iguales. 

P. ¿Irá el chip SI AS instalado dentro 
de las consolas Siega Drive? 

R. De momento, únicamente se 
puede encontrar en el de Virtua 
Racing. Me imagino que siempre 
irá en el interior de los cartuchos. 

P. ¿Sie podrías aconsejar sobre estos 
juegos: Astérix in the Secret Slision, 
Astérix on the Great Eescuey Koad 
Kunner? 

R Me estoy haciendo un pequeño 
lío y no sé si tienes una Master o 
una Mega Drive. Los tres son 
buenos juegos, pero me quedo 
con Road Runner. 


Rubén Sánchez Benífez. (MADRID) 


Pedro Doctor Conejero. SEVILLA 
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SONIC CD - MEGA CD 






Fase 1; PALM TREE PANIC 


Como era lógico y tras la llegada del Mega CD, Sonic no podía 
quedar ajeno a esta pequeña revolución tecnológica y la respuesta 
de Sega fue el lanzamiento de las aventuras de su mascota en 
CD. Como no queremos que te quedes sin ver qué ocurre con el 
puerco espín azul al final de esta aventura, te ayudaremos a 
terminarla con una serie de pistas que aquí te presentamos. 


Zona 1 

Utiliza el “rulo” para impulsarte, y los cubos invisibles para 
acceder a lo alto de la montaña hueca. En su interior te 
esperan una suculenta protección y 10 anillos. 

Aunque existen varios caminos para llegar al final, el más 
seguro es el que atraviesa el tronco del árbol, evitando el 
muelle que te hará retroceder muchos metros. 


Zona 2 

Muy similar a la anterior, si exceptuamos que además de las 
moscas, mariposas y escarabajos, nos las tendremos que ver 
con gusanos y pájaros. 

Utiliza ios muelles rojo y amarillo para ascender, y saltando 
sobre las mariposas recogerás numerosos Ítems. 

Tras pasar el “rulo” que desemboca en un pasadizo 
subterráneo, tuerce rápido a la derecha y encontrarás una vida 
extra y diez anillos. Desde allí el camino es muy sencillo. 









Atibórrate de anillos, sube hasta el muelle rojo y te verás 
catapultado hasta una inmunidad y diez anillos. Tras ello, busca 
otro muelle rojo que te impulsará hacia la derecha a velocidad 
superSONICa, y sin más, te enfrentarás a la pesadilla de todas 
las pesadillas; el mismísimo Robotnik. 


Fase 2: COLUSION CHAOS 


1 ' 


I 

[ 




Zonal 

Nada más empezar tírate por la rampa y dirige a Sonic hacia la 
izquierda para conseguir una protección. Continua siempre a la 
derecha hasta una máquina azul con un muelle rojo a sus pies. 
Se trata nada menos de un pasadizo secreto. Atraviésalo..., y 
mucho cuidado con los pinchos. A continuación una zona de 
muelles traicioneros y finalmente un enorme pimball. 


Zona 2 

ínflate a puntos, pero el tiempo 
corre, así que sigue hacia la 
derecha hasta llegar a una 
máquina azul, encontrarás una 
inmunidad y una protección. 


Zona 3 

Una nueva visita al futuro, donde aparte de descubrir que 
Prosineski fue raptado pocos meses antes de incorporarse al Real 
Madrid y sustituido por un androide en fase experimental, poquito 
más se puede decir. Déjate caer por el pasadizo y encontrarás 
numerosos anillos. 


Fase 3: TIDAL TEMPEST 


Zona 1 

Poco de que hablar. Quizá el camino acuático sea el más sencillo. 
Camina siempre hacia la derecha y mucho cuidado con las 
avispas, las pirañas y las arañas. 





SONIC C0 - MEGA CD 



Cruza la catarata esquivando la bola de pinchos, tras ella se escon- 
den dos cavidades secretas en cuyo interior encontrarás una inmu- 
nidad y una vida extra. Ya bajo el agua, pulsa el interruptor que 
abrirá el muro y verás una inmunidad y anillos. Luego retrocede 
hasta el muelle amarillo, sube por el corcho, y hallarás el final. 


Zona 3 

Aquí hay una buena ocasión para hacerte con unos sabrosos 
Ítems. Salta el barranco y tantea bien el muro. Hay pasadizos 
ocultos, uno de los cuales guarda treinta anillos y otro una vida 
extra. Más adelante aparecerá Robotnik con su moto voladora y 
se iniciará una persecución implacable en la que deberás 
golpear su aeronave repetidas veces. 



Fase 4: QUARTZ QUADRANT 





Í‘ 

I" 



Zona 1 

Impúlsate con el muelle hasta llegar a un ítem de 
invulnerabilidad. Ayúdate de las cintas transportadoras, cuyo 
sentido puedes invertir. Caerás por un pasadizo de cristal hasta 
salir al exterigr, donde en pleno contacto con la naturaleza 
deberás saltar de muelle en muelle hasta el final. 




Zona 3 

Regreso al futuro, a las 
máquinas mortíferas, los 
cables pelados y las corrientes 
de alto voltaje. 

Utiliza el muelle del principio 
para conseguir 10 anillos y 
una vida extra. 

Déjate caer y corre 
frenéticamente por la cinta 
transportadora, para 
encontrarte con tu 
archienemigo: Robotnik. 


Zona 2 

Déjate caer por el agujero y 
camina por la cinta 
transportadora. Un muelle 
invisible te catapultará hasta 
una útil protección. 

Salta y cruza a toda velocidad 
el hangar yendo de muelle en 
muelle esquivando los 
peligrosos caracoles de 
caparazón espinoso. Cuidado 
con los cascotes y la terrible 
araña que los guarda. 




Fase 5: WACKY WORKBENCH 


2x)na 1 

Dirígete siempre a la derecha, saltando de plataforma en 
plataforma. Algunas te hacen girar y otras no, pero ante todo 
no caigas al suelo, pues saldrás rebotado “Quién sabe dónde”. 
Ayúdate de las ingeniosas escaleritas voladoras que con un 
poco de habilidad te ayudarán a sortear las dificultades. 






Zona 3 

En la plataforma de arriba a la 
izquierda hay 30 anillos 
esperándote, y en la de abajo 
a la derecha unas botas, 
protección e inmunidad. 


Zoka i 

Móntate en el trenecito y te 
ahorrarás un largo trayecto a 
pie. Luego sigue ascendiendo 
de plataforma en plataforma 
hasta llegar a un muelle que te 
lanzará a lugar seguro. Para 
liberarte de la columna 
giratoria: da al lado contrario^ 
de donde giras y al salto. 

Sigue ascenciendo por las 
plataformas estudiando la 
frecuencia de los arcos 
voltaicos. 



C uando termines una fase con más de 50 

anillos, verás cómo aparece ante ti un gran 
anillo de oro antes de su final. Si accedes a su 
interior, tendrás la oportunidad de gozar con una 
espectacular fase de bonus -esto también ocurría en el 
cartucho Sonic 2, solo que no era una fase de bonus 
tridimensionales, sino una especie de enorme pinball 
giratorio- que transcurre en una paradisiaca isla llena 
de pasillos por los que tendrás que avanzar dirigiendo a 
Sonic y recogiendo todos los objetos que encuentres a 
su paso antes de que se acabe el tiempo. 


1 - 



SONIC CD - MEGA CD 




Zona 1 

Cuidado con El Ojo, puesto 
que ess uno de los enemigos 
más peligrosos del juego. 
Dirígete hacia la derecha 
recogiendo la inmunidad 
correspondiente, y no te 
pongas nervioso si caes en 
una máquina batidora, pues 
puedes elegir la dirección en 
que quieres que te lance. Tras 
unas pequeñas pruebas no te 
será difícil encontrar el 
camino correcto. 


Zona 2 

Igual a la anterior. Tienes que 
probar ios diferentes carriles 
que aquí encontrarás: unos 
ocultan trampas, otros Ítems, 
otros te llevarán a la salida. 




Fase 6: STARDUST SPEEDWAY 




Zona 3 

Cuando se presentan ante tus ojos tal cantidad de anillos, es 
para sospechar. Recoge la inmunidad, las botas y la vida que 
hay arriba a la izquierda, y prepárate, pues tu enfrentamiento 
con Robotnik, va a ser épico. Ya sabes cuál es la solución: dale 
fuerte con tu cuerpo. 


Zona 1 

Utiliza las plataformas retráctiles para cruzar los barrancos, y 
evita pisar los escarabajos sierra. 

Salta de torre en torre evitando los numerosos muelles que te 
harán retroceder. Busca tras los muros del final de fase y 
encontrarás inmunidad y botas. 


Fase 7: METALLIC MADNESS 


i 

I 

i 

í 

i. 



Zona 3 

En la parte superior izquierda 
podrás encontrar una vida. 

Usa el muelle móvil, pero ten 
especial cuidado con los 
pinchos, ya sabes que te dejan 
sin anillos. 

Esquiva los terribles serruchos y 
si lo has merecido entrarás en 
una habitación con tres 
luciérnagas, a las que deberás 
golpear lateralmente, dado que 
disparan hacia abajo. 


Zona 2 

Pasa las mazas por arriba y 
recuerda que la rueda giratoria 
es adhesiva y podrás ponerte 
.boca abajo sin peligro a caer. 
Hay dos protecciones 
burdamente escondidas. 
Cuando el conducto metálico 
té lleve a un cruce de caminos, 
elige el de la derecha. Lleva el 
zancudo hasta la plataforma y 
espera a que estalle el bicho. 
Poco más adelante, sométete a 
los efectos del rayo reductor y 
podrás pasar por los diminu- 
tos conductos bajo la forma 
de un gnomo. 

Luego, tras crecer de nuevo, 
sube por las plataformas de 
pinchos buscando el hueco 
que dejan: un error es fatal. 





Enemigo 1: Robotnik 
Cuando Robotnik se mueva 
hacia tí, espera en la esquina 
inferior izquierda de la panta- 
lla. Después retrocederá. Ve 
tras él, una vez se detenga, 
atízale bien fuerte. 


Enemigo 2 :En el pinball 
Antes de derrotar a Robotnik 
debes sortear el pinball. 

Busca los Ítems que se , 

esconden en las troneras y ^ ; v 
después acaba con él, sin 
piedad de ninguna ciase. 


,Elieniigo,3.f En .sübmarino 
Primero tendrás que destruir 
las pompas: respiraias y evita 
los rayos que te lanzará el 
submarino. Una vez 
destruidas, el villano huirá 
rápidamente. 


iEnemigo 4: -Erosionando 
Esquiva las bombas de 
fragmentación situándote a la 
izquierda de la pantalla, salta 
hacia Robotnik cuando vaya a 
caer sobre ti, hasta erosionar 
totalmente su cabina. . 


hneirugo^^mal; 

Puede que haya maneras más 
limpias y sencillas de vencer 
definitivamente a Robotnik, 
pero esta es la más rápida. 
Nuestro sistema se basa en 
llegar al final con el mayor 
número de anillos posible. . 
Cuando la nave de Robotnik 
descienda, golpéala en las 
placas laterales hasta 
destruirlas. Esta acción 
también es nociva para tí, y al 
golpear perderás todos tus 
anillos; recoge todos los que 
puedas rápidamente y repite 
la acción hasta vencer al . 
villano. 

Recuerda que si te quedases 
sin anillos tu muerte estaría 
asegurada..., y aun con ellos 
tu futuro está bastante negro. 


SCaRE-^ o 

TIME 1'33"45 
SINCS 61 


Enemigo 6: RoboSonic 
Deberemos vencer a una 
versión robotizada de Sonic 
en una alocada carrera. 
Cuídate de los pinchos, y 
recuerda que si te quedas muy 
atrás Robotnik te destruirá 
con un láser. La recompensa: 
una hermosa muchacha. 


Enemigo 5 : Estalactitas 
Los pinchos pequeños no 
matan, pero esquiva los 
grandes, y súbete luego en 
ellos para evitar las corrientes 
eléctricas. Luego salta de 
piedra en piedra hasta acceder 
al nivel superior, y así tres 
veces. 


SCORE - a 
Ttt« i:33”4S 
RtNeS 61 


ÍIH8S 


iMlM 



Abundan los fantasmas y las 
trampas en el suelo, y la mayor 
parte de los enemigos están 
repetidos. El resto, sin demasiadas 
complicaciones. 


Tras el paréntesis de un mes 
otorgado a nuestros amigos 
para descansar de su 
ardua y trabajosa 
^ tarea, aquí los tenemos 
listos para terminar su 
labor de expulsión de los 
molestos terrícolas. 
Esperamos que consigáis 
acabar el juego y que 
mientras tanto os lo 
paséis tan bien como 
nos lo hemos 
pasado nosotros con esta 
alocada pareja. 


Habla con el habitante de la casa. 
Te dará útiles consejos para el 
desarrollo de la fase. 

Busca en el primer arbusto; te 
mostrará un pulsador con el que 


saldrá una pompa que te conducirá 
a numerosos regalos. 

En este caso los terrícolas están 
escondidos entre los arbustos y en 
las copas de los árboles. 
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Tu primera misión será encontrar el 
abanico de Lamont. Su paradero solo 
lo conoce Bllona, la cual anda un 
poco apenada por asuntos del 
corazón, así que deberás tener 
palabras de consuelo hacia ella antes 
de hacerla hablar. 

Aprieta el pulsador junto al turista. 
Entrarás en un curioso concurso de 


rapidez y reflejos en el que gracias a 
tus poderes funk podrás conseguir 
numerosos premios. 

Cuando te arrojes al segundo lago 
aparecerá el acceso a la zona 
especial. Sal rápido e introdúcete en 
ella; abundan los regalos. 

Las luchas sobre el hielo son 
complicadas. Hazte frente en un 


extremo y distribuye jarras a tu 
alrededor. Las pompas te ayudarán a 
llegar muy alto y recoger Ítems. 
Finalmente, llegarás a un laberinto de 
puertas tras las que se esconde la flor 
y nata de tus enemigos. La 
combinación correcta para llegar al 
final es: izquierda, derecha, 
izquierda, izquierda. 


Í-- 



Nos encontramos en un psicodélico 
paisaje Daliliano de formas volubles e 
inciertos colores. Déjate caer por el 
primer precipicio y te enfrentarás a 
tus enemigos más encarnizados. La 
combinación turista-bruja puede 
resultarte mortal, así que sepáralos."^ 
Busca puntos de referencia para 


saber dónde has estado anterior- 
mente. Abundan los riscos elevados " 
que sólo podrás pasar saltando. 
Levanda se encuentra en una cueva 
secreta y sabe dónde encontrar otro 
de los objetos favoritos de Lamont. 
Habla con Flarney y sabrás cómo 
llegar a ella. 





[ 




i 


% 
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Escenario lunar y desolado donde la 
negra atmósfera contrasta con los 
vivos colores de la vegetación. 
Notarás una gran profusión de 
pompas: serán los taxis que te 
ayudarán a ir de un lado a otro. 
Tendrás que tomarlas todas si quieres 
encontrar a los terrícolas. 


Otis te dirá dónde encontrar la 
mascota de Lamont. 

Cuando llegues a la explanada 
repleta de fantasmas, o bien vas de 
pompa en pompa lanzando jarras o 
usas el botón de pánico y te los 
ventilas a todos en un periquete. 
Atento a las trampas en el suelo. 


Busca en los matorrales del principio 
si quieres reponer tu energía. 

Sigue las flechas para contemplar 
una tierna escena entre la gorda y su 
caniche. También andan por ahí 
vacas, fantasma? y espectros. 

Shoot tiene un mensaje importante. 
Escúchale con suma atención. 

Una vez más es imprescindible saber 
manejarse en las camas elásticas de 
chicle. 

Ten en cuenta que a veces nuestras 
jarras pueden atravesar las paredes. 
Eso puede ser útil para capturar al 
hombre de la caja sin peligro. 

Bajo el mar encontrarás los Ítems 
necesarios para terminar con éxito 


esta misión. 

Normalmente las filas de árboles en 
esta fase están alternativamente 
cargadas con regalos y objetos 
dañinos de manera alternativa. 
Antes de finalizar la fase echa una 
moneda en el contador y podrás 
hincharte a comer. 


EL pozo que atraviesa la pantalla por 
el centro no tiene fondo. Esto 
significa que te puedes dejar caer sin 
miedo, sabiendo que tarde o 
temprano volverás al punto de 
partida. Introdúcete por donde 


indica la flecha funk: te espera 
entonces un complicado desafío 
contra todo el elenco de terrícolas. Si 
todavía tienes alguna máquina 
funk... úsala. 

Y de nuevo al principio , después de 


rebuscar en los arbustos, sigue las 
indicaciones de las flechas y echa una 
moneda en el contador, podrás 
participar en el concurso de rap junto 
a Peabo. Ello te permitirá conseguir 
poderes funk. 










Un lugar donde nada es lo que 
parece, las realidades se solapan y lo 
incierto es dogma y lo confuso la ley. 
Tras cada puerta, te espera una 
dimensión diferente y paralela con 



nuevos peligros que derrotar. 

Apenas se pueden destacar 
novedades, aparte de recordar que 
este es el desafío final, y los enemigos 
están repetidos y algunos hasta 
triplicados. Mira en los árboles para 
recoger Ítems (abundan), y utiliza 
con frecuencia tu detector funk, pues 
los enemigos se esconden en los 
lugares más inverosímiles. La lucha 
continuará en el interior de las 
montañas y puede que hasta bajo el 
agua no descanses. 







Llegamos al final, pero no todos los 
enemigos está a buen recaudo. El 
pasillo de girasoles está habitado por 
siete brujas casposas que no pueden 
causarnos el menor daño pero sus 
polvos 


desagradables y molestos. 

Luego tendremos ocasión de conocer 
a Lamont en persona. Una de las 
características del juego es que el 
final varía según el número de 


recuperado. Si han sido muchos 
Lamont nos lo agradecerá 
efusivamente y nos invitará a una 
fiesta en la que olvidar la terrible 
pesadilla que ha sido devolver los 
malditos terrícolas a su planeta. 


HOMBRE DESNUDO 

¡Oh cielos, qué horror: un 
exhibicionista sin más 
ropa que una caja!. Pon 
tarros a sus pies o espe- 
ra a que se descubra 
para golpearle. Siete ta- 
rros acabarán con todo 
su teatro. 


EL HADA LOCA 

No te asustes cuando 
veas como aparece ante 
ti: lanzará unos polvos 
que sólo te provocarán 
alguna que otra carca- 
jada, pero son molestos. 
Para acabar con esta 
impertinente y pesada 
aprendiz de hada nada 
mejor que echar mano 
del arsenal de tarros y 
lanzarle cuatro hacia 
arriba. 


EL PATO 

Complicado enemigo 
este que se te viene en- 
cima. Tendrás que echar 
mano de los supertarros 
para conseguir un sa- 
broso pato en conserva. 
Ocho tarros serán sufi- 
cientes. 


LOS HOMBRES BOOCIE 

Estos horripilantes seres 
van a obligarte a utilizar 
la exploración funk. 
Cuando intuyas que al- 
guno anda merodeando 
lanza tarros continua- 
mente. Con cuatro irá 
servido. 


LOS TURISTAS 

Tápatelos ojos presio- 
nando "D” para que no 
te deslumbren con sus 
insoportables y brillan- 
tes flashes. Ella caerá con 
cuatro tarros y él, por eso 
de ser más pesado y 
grande, con seis. 






D esert Speedtrap es una 
magnífica recreación de 
las legendarias aventuras 
del correcaminos en su 
eterna huida del 
hambriento coyote . La 
aventura transcurre por trece 
apasionantes fases en que tu objetivo 
será llegar a la salida antes de que el 
coyote te alcance o, cosa mucho más 
difícil, antes de que tu marcador de 
tiempo llegue a cero. Por ello debes 
tener en cuenta a la hora de enfrentar 
cada fase, que el tiempo es el bien 
más preciado y limitado, y que o bien 
recorres el circuito a toda velocidad, 
algo complicado, o bien te ocupas de 
recoger todas las estrellas que 






f s difícil 

librarse del 
coyote, pero 
más difícil aún 
es terminar 
este juego tan 
fantástico. He aquí 
una pequeñq^^yu,^. . 


puedas. Cada una que recolectes 
incrementará en un segundo tu 
marcador de tiempo. Así que no te 
importe desviarte del camino si con 
ello logras recolectar un buen puñado 
de ellaS/ pues el tiempo en este juego 
es tu mayor enemigo. 

Aparte de ello, entre los mayores 
peligros que te aguardan cabe 
destacar: 

-Gotas de ácido; Se filtran desde 
las estalactitas y hacen disminuir tu 
contador de energía. Cuatro impactos 
y un correcaminos menos. 

-Plantos carnívoras: Sólo son 
peligrosas cuando tienen la boca 
abierta, cosa que hacen de manera 
intermitente, así que tenlo en cuenta a 
la hora de medir tus saltos. 

-Buitres; Salta para esquivarlos; si 
caes sobre ellos, puede que te 
recompensen con un item. 
-Cangrejos: Destruyelos saltando 
sobre ellos. También liberan Ítems. 
-Extrater reste: Cerca de él siempre 
podrás hallar un útilísimo teletrans- 


portador. 

-Balas de heno, agua y arenas 
movedizas; No dañan, pero al 
cruzarse con ellas frenarán al sufrido 
correcaminos; su velocidad de 
reacción ante el peligro será mayor. 


-Autobuses; El truco para evitarlos 
está en calcular el salto de manera 
que caigas sobre la capota, que 
incluso puede ayudarte a la hora de 
alcanzar plataformas superiores. 

-El Coyote: Es el enemigo final en 
cada fase. Cuando te acerques a la 
salida, aparecerá montado en alguno 
de sus curiosos inventos marca 
ACME, e intentará golpearte 
para que no llegues con 
vida. Si te golpea mientras 


estás saltando, aparte de restarte vida 
te hará caer, así que procura esqui- 
varlo antes de cambiar de plataforma. 
Si finalmente concluyes la fase con 
éxito, tendrás el placer de asistir a 
una divertidísima escena cuyo 
protagonista es el fracasado coyote. 

También, como no, hay una serie 
de objetos e Ítems que son casi 
imprescindibles si quieres concluir con 
éxito esta aventura: 

-Estrellas; Añaden un segundo a tu 
marcador de tiempo, son básicas. 

-De tiempo extra: 500 puntos y 30 
segundos para tu marcador de tiempo. 
-De invencibilidad; Serás 
invulnerable durante 10 segundos. 

-De aumento de velocidad; Serás 
invulnerable y para colmo corres a la 
velocidad del rayo. 

-Multiplicador de puntos; hará 
que tu puntuación al final de la etapa 
se multiplique por diez. 

-Resortes; Algunas plataformas 
están demasiado altas para el pobre 
correcaminos. Ayúdate con ellos. 
-Teletransportador; Colócate bajo 
su cúpula y te verás trasladado a una 
fase especial repleta de estrellas para 
conseguir más tiempo. 

-Pulsadores; Parecen grandes 
^ setas. Pégales un picotazo y se 
activará una plataforma móvil que te 
conducirá a lugares de otro modo 
inaccesibles. 

-Semillas; Pégalas un picotazo y 
se incrementará tu energía y tu 

marcador de puntos. 



estéis tristes porgúe se acabaron las vacáciones, TodoSega, especialista en 
jdevolver la sonrisa, desea haceros felices, por eso, tenemos una camiseta para 
cada uno de los dibujos publicados, y una mochila para el mejor del mes. Venga, 


animaros, esperamos esas cartas con vuestras obras de arte en: 

Hobby Press SA TODOSEGA. 

C/ De los Ciruelos W?4. 2870Ó San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
Indicando en el sobre: GRAFFITI. 
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G enial este Sonic 
Baby, ¿será la base 
para una nueva serie 
de aventuras dé nuestro 
puerco espin f avori- a 

to?¿Veremos un \ El 
secuestro de Sonic 
Baby: Papa al resca-' ^¡P 

fe"? 

Mientrás Sega f 
decide qué 

hace con ^ f TjB 

su masco- f 

ta, Marcos VvpM. 
Puente ise 
lleva una estu- I 
penda mochila, t 
¡qué la disfrutes I 
con alegria! 


PiUiki CoJítOK ( 


mUme^ne^z (mame 


Marcos Puente (Pontevedra) 








J Bonito eh! Si te gusta 
nuestra camiseta, ya 
sabes lo que tienes que 
: hacer. Si publicamos tu . 
tlibujp, ¡te bas-lleiado 
una camiseta! Además ; W : 
con los calores que 


tenemos ahora, no viene 
\ nada malir fresauito v, si 
í es posible, alen 

P ^ acompañado. I Vamos! 

Bstas páginas están 
'2 esperando ese dibujo cjue 
C„ te da vergüenza enviar. 





★ ★ 


★ ★ 



★ ★ 


★ ★ 


NBA 

Es la fiebre del baloncesto. NBA JAM es el 
espectáculo de la canasta comprimido en un cartucho. 

Pero si además le añadimos todos estos trucos, será 



Para contar con 
una defensa extra 
fuerte, esperad a 
que aparezca la 
pantalla de 
"Tonight's Match 
Up" y presionar A, 
B, o C cuatro veces 
y posteriormente 
mantened pulsados 
los tres botones. A, 
B y C hasta que 
comience el juego. 
En el casillero de 
vuestro jugador 
estarán las 
palabras "Pov/er 
Up Defense". 


Uno de los truco 
más curiosos consiste 
en conseguir que 
aparezca una pequeña 
ventana cada vez que 
se va a efectuar un 
lanzamiento a canasta, 
en la cual se ofrece el 
porcentaje de 
posibilidades que tiene 
ese balón de ser punto. 

Para ello hay que 
presionar A, B, o C 
una sola vez en la 
pantalla de "Tonight's 
Match Up" y después 
mantened pulsados B y 
C hasta que el juego 
comience. 



MEGA 


JAM 

difícil que podáis despegaros de vuestro pad en mucho 
tiempo. Prestad mucha atención porque todo lo que aquí 
os proponemos es muy interesante. 



Si no os parece 
suficiente con los super 
mates y queréis ver unas 
canastas realmente 
increíbles realizad la 
siguiente operación: en la 
pantalla de "Tonight's , 
Macht Up" presionar A, B 
o C ¡cualquiera de los tres 
vale) cinco veces y después 
mantened pulsados A, B y 
C ( a la vez) hasta que el 
juego comience. Las 
palabras "Power up Turbo" 
aparecerán en el casillero 
de vuestro jugador y 
podréis realizar mates 
estratosféricos. 


También hay 
una forma de 
aumentar la 
velocidad del juego. 
Una vez más, en la 
pantalla de 
"Tonight's Match 
Up" pulsad 
cualquier botón (A, 
B, o C) trece veces 
y luego sujetad B y 
C hasta que 
comience el juego. 

El truco habrá 
funcionado si 
aparece la palabra 
"juice" antes de 
comenzar el 
partido. 
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NBA JAM 


de password para su 

correspondiente 

introducción; 

Fase 2; NASHWAN 
Fase 4: FOXX 
Fase 3: COYOTE 


Atentos a este truco,, permite que participen en 
el juego personajes tan famosos como Bill Clinton, el 
vicepresidente AL Gore y un largo etcétera (también 
se dice que anda por ahí Michael Jordán...). Para 
conseguirlo hay que seguir los siguientes pasos: 

1 . - En la pantalla que nos pregunta si queremos 
introducir nuestras iniciales contestad 
afirmativamente. 

2. - Colocad las dos primeras letras de los 
que os ofrecemos a continuación y seleccionad la 
tercera letra pero SIN introducirla. 

3. - Presionad Starty el botón correspondiente 
para cada personaje simultáneamente. 

Esta es una pequeña muestra de algunos 
personajes con los que podéis participar: 


Personajes 

Códigos 

Botón. 

BILL CLINTON 

ARK 

A. 

AL GORE 

N ET 

B. 

TURNELL 

M JT 

A. 

RIVEIT 

R J R 

B. 

DIVITA 

SAL 

C. 

AIR 

DOG 

A. 

CHOW 

CAR 

C. 


T. M. N. T. 

Por mucha pizza que coman y muchas artes 
marciales que próctiquen, las tortugas se han visto 
obligadas a consultar esta revista para pasar de 
nivel. Nosotros les dijimos lo siguiente: esperad a 
que aparezca el logo de Konami y presionad C, B, 
B, A, A, A, B y C, y cuando aparezca la pantalla 
de presentación pulsad A, B, B, C, C, C, B y A. 


GODS 


Sí, ya sabemos que los 
dioses son capaces de 
todo. Pero nunca viene de 
más una ayudita terrenal, 
aunque ésta sea en forma 
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GAMi GEAR 


I 





ROBOTNIK'S MEAN MACHINE 


Muy divertido este juego, 
aunque quizá un poco 
complicado, sobre todo para los 
principiantes. Yo que vosotros me 
apuntaba estos passwords, a ver 
si me animaba: 


NIVEL 2: NEGRO, AZUL, 
ROJO, ESTRELLA. 

NIVEL 3: AMARILLO, 
AZUL, ROSA, AZUL 

NIVEL 4: ROJO, ROSA, 
NEGRO, VERDE. 

NIVEL 5: AZUL, NEGRO, 
NEGRO, ESTRELLA. 

NIVEL 6: ESTRELLA, ROSA, 
NEGRO, AMARILLO. 

NIVEL 7: AZUL, ROJO, 
NEGRO, ESTRELLA. 


TALE SPIN 


Si ya han puesto a prueba durante mucho tiempo vuestra 
paciencia y no hay forma de que os acabéis el juego, vamos a 
ver si esto os ayuda. Durante 
las fases del aeroplano, 
pausad el juego, y entonces 
rotad el pad en el sentido de 
las agujas del reloj hasta que 
oigáis el sonido de un timbre. 
Despausad el juego, y a partir 
de ese momento tendréis 
energía infinita. Vamos, que si 
no os lo acabáis así... 


GLOBAL 

GLADIATORS 


Todo lo que se haga en ayuda de la 
Naturaleza es poco. Por tanto, no 
estaría de más ayudar a estos dos 
paladines de esta causa a pasar de 
fase. En la pantalla de opciones, elegid 
la segunda empezando por arriba. En 
ese momento realizad la siguiente 
combinación; izquierda, derecha, 
izquierda, derecha, izquierda, 
izquierda, derecha, derecha, izquierda, 
derecha. A partir de ahora ya podéis 
elegir fase. 


SUPERMAN 

Ni siquiera el hombre de acero es 
infalible, si queréis echarle una mano, 
primero realizad una buena partida 
para que podáis inscribir vuestro 
nombre en la tabla de records. En ese 
momento, introducid las letras ZAQ. 
Después, comenzad una nueva partida 
y mantened pulsados los botones 1 y 2 
durante unos segundos cada vez que 
queráis saltar de nivel. 
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ASTERIX AND THE SECRET MISION 


COOL SPOT 


SONIC THE HEDGEHOG 


Aún quedan trucos por descubrir para este cartucho. Sonic también 
puede realizar movimientos curiosos gracias a estos dos códigos de 
Action Replay: 

00D50213- Para planear desde el principio. 

00D52876- Sonic corre sobre sus manos. 


ROBOCOP 

VS 

TERMINATOR 


En una lucha sin cuartel entre los 
dos hombres-maquina más 
poderosos de la tierra, es difícil 
dilucidar un vencedor. Para que la 
batalla se decante del lado de 
Robocop (es decir, el bueno) probad 
este truco. Pausad el juego en medio 
de una partida y presionar: arriba y 
1 , arriba y 2, arriba y 2, arriba y 1 , 
abajo y 2, abajo y 1 , abajo y 1 , 
abajo y 2. A partir de entonces 
podréis elegir el arma que queráis. 


Ya sabéis que estos galos sin la 
poción mágica son un auténtico 
desastre, y la verdad es que sin ella lo 
van a tener bastante difícil para 
conseguir sus propósitos. Os aconsejo 
que toméis nota de estos dos códigos 
de Action Replay para que todo os sea 
mucho más sencillo: 

00C08B01 - 00C09F50 


La pastilla más marchosa de 
todos los tiempos ya ha 
encontrado una forma de librarse 
de todos sus enemigos con m»cha 
facilidad. En la pantalla de 
opciones, moved la flecha hasta 
el parametro de música, pero 
NO lo seleccionéis. Usando el 
pad realizad la siguiente 
combinación: izquierda, 
izquierda, izquierda, derecha, 
derecha, derecha, izquierda, 
derecha, izquierda, derecha. 
Ahora tenéis la posibilidad de 
elegir vidas extras y escudos. 
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FLASHBACK 


Flashback es un juego repleto 
de sorpresas, por tonto no es de 
extrañar que siempre haya sitio 
para una más. Si queréis 
comprobarlo con vuestros propios 
ojos introducid la palabra "PIXEL" 
en el cuadro de códigos y 
esperad acontecimientos. 


Cuanto hubieran dado los jinetes del 
salvaje Oeste por tener 100 vidas..., pues 
nosotros vamos a conseguir que los Sunset 
Riders consigan 100 continúes. Para ello 
entrad en la pantalla de opciones y en el 
apartado de sonido colocad OE. Después 
presionad start y selecciondr a vuestro 
jugador pulsando el botón A. Cuando el 
protagonista sonría, presionad A, B, y C 
simultáneamente y no los soltéis hasta que 
comience el juego y funcionará este truco. 


TECHNOCLASH 


Sí, ya lo sabemos, un juego muy 
bonito, muy divertido, que tiene de 
todo, pero no hay quien pase de nivel 
¿no? Pues bien, para que no se diga, 
ahí van esos passwords. 

FASE 1: 8PXOBFAL 
FASE 2: PP5PPPP5 
FASE 3: EP5PF5PR 
FASE 4: CPPPPPOR 


MICROMACHINES 


Aunque parezca imposible, 
hemos encontrado tres trucos que 
pueden hacer este juego aún más 
divertido: 

- Para ir más rápido: pausad 
juego y presionad abajo. A, B, 
izquierda, derecha, C y Start. 

-Para aumentar la dificultad: 
pausad el juego y pulsad 
izquierda, derecha, izquierda, 
drecha, arriba, abajo, start y 
abajo. 

-Para aumentar la aceleración: 
Pausad el juego y presionad A, 
arriba, B, abajo, C, izquierda, 
start, y derecha. 


MEGA DRIVE 
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A hora que le has cogido el gusto a te proponemos un pidto fUCltC. 

Hazte con estas tapas y podrás COflSCTVClT la revista más de SEGA. 


Si te apetece la káea, no pierdas 
de 9h. a 1 4,30h. y de 1 6h. a 1 8,30h. 



y pídelas en el teléfono (91) 654 84 19, 

iAh,ysób cuestan 950 pesetas! 





★ ★ 'Á ★ ★ ★ 





★ 





Sin duda estamos ante uno de los 
matamarcianos más difíciles para Mega 
CD. Si después de una cuantas partidas 
estáis hasta el gorro de que os destrocen 
la nave, entrad en la pantalla de 
opciones y en el apartado de sonido 
elegid la clave 3A. Después escoged el 
nivel HARD, y en el número CD-DA 
colocad el número de fase al que 
queráis pasar. Ahora presionad B y Start 
simultáneamente y cuando aparezcáis 
de nuevo en la pantalla de presentación, 
veréis con sorpresa que ahora es posible 
elegir fase. 


GROUND ZERO TEXAS 

Este juego ( o quizá habría que decir "película" ) está repleto de sorpresas. Y 
para más inri, los programadores han introducido una escena secreta hasta la cual 
podéis llegar de la siguiente forma: perded voluntariamente una partida y cuando 
los títulos de crédito comiencen a aparecer, presionad los botones A, B y C en un 
rápido movimiento y después pulsad Start. 


De tal 
claro qu( 


WONDER 

DOG 

Aunque sea el perro más 
maravilloso del mundo y 
posea una inteligencia y 
fuerza descomunales, no le 
vendrán mal estos passwords 
a nuestro querido amigo 
Wonder Dog: 


FASE 2: MYSTIC. 
FASE 3: ANKLES. 
FASE 4: LEDZEP. 
FASE 5: REEVES. 
FASE 6: PIXIES. 
FASE 7: WOOPIE. 


hayáis comenzado. Entonces 
realizar esta combinación: B, A, 
derecha, C, A, B, A, izquierda. 
Despausad el juego y volved a 
pausarlo otra vez. Presionad el 
botón A y utilizad el pad hacia 
una determinada dirección, 
dependiendo de si queréis 
avanzar o retroceder de fase. 
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Llámanos a los teléfonos (91 ) 654 84 1 9 ó (91 ) 654 72 1 8 
( desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, 
y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te losenviaremos 
por correopara que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. 


Porque si te falta 
algún ejemplar de 
TODOSEGA, 
aún estás a tiempo 
de completar la 
colección de tú 
revista favorita. 
Pero no dejes pasar 
el tiempo... 
¡podrían agotarse 
para siempre! 








INTERCAMBIO «Street 
Fighterll» de Mega Orive 
por dos de estos juegos: 
«Ranger X», «Sonic Pin- 
Ij ball», «Gunstar Héroes», 
I «Cool Spot», «Dune» y 
í «Castievania IV». Tam- 
U bién cambio otros. Pre- 
i guntar por Valentín. TF: 
Z 985-324647. 

I CAMBIQ «Fatal Fury» 
por los siguientes juegos: 
«Sonic 2» y «World of 
lllusion» de Mega Orive ó 
«Sensible Soccer» y 
«Wonder Boy III», con 
r caja e instrucciones. Si 
í tienes algún juego de és- 
[•’ tos, llama para ver que 
f cambios podemos hacer. 
• Preguntar por José Luis. 
^ TF: 983-233521. 

f HOLA me gustaría mu- 
t chísimo poder cambiar el 
C «Street Fighter II» por el 
Z juego «Jurassic Park 

I CO». Por favor, en bue- 
nas condiciones. Pregun- 
tar por Bene. TF: 96- 
5517245. 

I VARIOS 

[ VENOO O CAMBIO Atari 
( 2600 por «Sonic Chaos», 
^ precio a convenir. Precio 
l real 12.000 pesetas. Lla- 
I mar de 4:30 a 5:30. Pre- 

I guntar por Miguel. TF: 
918-260209. 

VENOO para la Master 
System: «Mortal Kom- 
bat» (5.000 pesetas), 
«Shinobi» (2.000 pese- 
tas), «Super Monaco GP 
II» (3.500 pesetas). Tam- 
bién cambio. TF: 96- 
3577914 ó 964-208871. 
Los fines de semana. 
Preguntar por Ramiro. 

OESEO CAMBIAR el 6 
con uno de Game Gear, 
en muy buen estado, con 
los juegos: «Out Run», 
«Alien Syndrome», «Wo- 
ody Pop», «Columns», 
«Pengo» y «Aerial As- 
t sault», por los siguientes 


naid 2», «Shinobi 2», 
«Asterix», «Sonic Cha- 
os», «Jungle Book» y 
«Correcaminos», que es- 
tén en buen estado ó 
vendo por un precio ne- 
gociante. Preguntar por 
Samit. TF: 928-271609. 

VENDO O CAMBIO Na- 
sa + cartucho de 400 jue- 
gos + «Shadow Warriors 
2» + dos mandos, por 

5.000 pesetas ó cambio 
por juegos de Mega Ori- 
ve. Preguntar por Epi. 
TF: 96-1781173. 

CAMBIO buenos juegos 
de Mega Orive. También 
vendo juegos de Game 
Boy y pad simple para la 
Mega. Sólo Madrid. Lla- 
ma en horas de comida. 
Preguntar por Diego. 

TF: 91-4452760. 

VENDO los juegos de 
Mega Orive: «Arch Ri- 
vals», «Golden Axe», 
«Fatal Fury» ó cambio 
por «Super Kick Off», 
«Sensible Soccer», 
«Rocket Knight». Llamar 
al TF: 955-707347. Pre- 
guntar por Juan Carlos. 

VENDO O CAMBIO con- 
sola Master System 2, 
con dos mandos y pistola 
con 5 juegos. Entre ellos: 
«Sonic 2», «Teddy Boy» 
y «Alex Kid» en memo- 
ria. Vendo por 20.000 pe- 
setas y la cambio por 
Mega Drive con ó sin jue- 
gos. Preguntar por Ja- 
vier.TF: 91-7055472. 

VENDO consola Master 
System con 14 juegos, 
dos mandos, Rapid Fire 
y adaptador de Spectrum 
por 25.000 pesetas ó 
cambio por varios juegos 
de Mega Drive ó por Me- 
ga CD. Preguntar por Jo- 
sé Antonio. 

TF: 956-221822. 

CAMBIO O VENDO los 
juegos de Mega Drive: 


«Spiderman» y «Quacks- 
hot», por 2.000 pesetas 
cada uno ó cambio por 
«Toki» ó «Mickey y Do- 
nald». Preguntar por Car- 
los. TF: 952-474118. 

VENDO los juegos de 
Game Boy: «Super 

Hunchback» y «Super 
Mario Land» por 7.500 
pesetas ó los cambio por 
«Tiny Toons» ó «Sunset 
Riders». Preguntar por 
Javi.TF: 96-3656218. 

CLUBS 

HOLA AMIGAS si que- 
réis ser de un club para 
la consola Master Sys- 
tem, escribid a: Teresa 
Lage Pimentel, c/Masa- 
ya, 1 pM. 15406 -Ferrol- 
(La Coruña). Sólo para 
residentes en La Coruña. 

“PARAMETER’S CLUB" 
el único club para todos 
los usuarios del cartucho 
Action Replay para Mega 
Drive y Super Nintendo. 
Llámame para intercam- 
biar códigos. Preguntar 
por Paulino. 

TF: 93-7333171. 

CLUBTRICK. Trucos, in- 
formación, carnet y cam- 
bios por 150 pesetas. Es- 
cribir a: Felipe Rico Vara, 
c/Río Genil, 1-2- C. 
28900 -Móstoles- (Ma- 
drid). Sólo Madrid y ade- 
más sólo usuarios de 
consolas Sega. 

ME GUSTARIA conocer 
a consoleros que tengan 
una Mega Drive, el Mega 
CD y la Game Gear, para 
intercambiar trucos, car- 
tas y hacer amigos. No 
importa la edad. Escribe 
a: Albert Rubio Márquez, 
Pseo. Marítimo, 370-Ap- 
to 15. 08860 -Castellde- 
fels- (Barcelona). 

SI ERES un viciado y 
además vives en Cosla- 
da o San Fernando, este 


es tu club. Intercambio 
de trucos, juegos, etc... 
Solo Sega. Escribe a: 
Isaac López Dorado, 
Avd. Lisboa, 39-4- D. 
28820 -Coslada- (Ma- 
drid). 

PC CLUB tu club de Pe. 
Con juegos, utilidades, 
artículos, juego por co- 
rreo (gratis), concursos, 
etc... Escribe para infor- 
mación sin compromiso 
a: José Ramón López, 
c/Lagar, 11-1^. 32960 - 
Velle- (Orense). 

HEMOS FORMADO el 
club consoleros Sega. 
Os daremos un carnet, 
cambiarémos trucos, opi- 
niones y mucho más, pa- 
ra hacerte socio o infor- 
marte escribe a: Anjhara 
Gómez Aragón, c/Luis 
Braille, 36-3^ D. 11300 - 
La Línea- (Cádiz). 

SOMOS un grupo de chi- 
cos que cambiamos tru- 
cos, novedades, investi- 
gaciones, etc... También 
damos la clasificación del 
mes. Llamar al TF:96- 
3709181. ¡Club console- 
ro!. Preguntar por Víctor. 

CLUB Mega Drive y Ga- 
me Boy. Trucos, cartear- 
me con chicos/as a partir 
de los 13 hasta los 15 
años. Escribe a: Nira 
Ruíz Falcón, c/Roque, 
152. 35200 -Telde- 

(Las Palmas). 

SI QUIERES formar par- 
te del club “Sega Fans”, 
donde nos intercambia- 
remos: opiniones, trucos, 
juegos, etc... ¡Venga 
consoleros de toda Espa- 
ña! Escribe a: Luis Car- 
bajo Cimas, c/Novoa 
Santos, 10-12 8^ Izda. 
15006 (La Coruña). 

COMPRA 

COMPRO Mega CD II en 
buen estado por 25.000 


pesetas, con un juego ó 

30.000 pesetas con dos 
juegos. Preguntar por Ja- 
vier. TF: 91-8517444. 

COMPRO el juego 
«Ghouls ‘N’ Ghosts», 
«Meres» y «Toki», para 
Mega Drive en buen es- 
tado. Pagaría 2.000 pe- 
setas por cada uno. Pre- 
guntar por Carmen. Sólo 
Barcelona. 

TF: 93-4500165. 

COMPRO juegos para 
Mega Drive como: «Alad- 
din», «Ecco the Dolp- 
hin», «Jurassic Park» u 
otros. Precio a convenir. 
Sólo Palencia. Preguntar 
por Jose.TF:988-71 1355. 

COMPRO el juego: «Mi- 
cromachines». Precio a 
convenir. Preguntar por 
Jesús. Llamar de 14:30 a 
16:00 horas. TF: 988- 
214417. Sólo Orense. 

COMPRO Mega Drive 
con «Mortal Kombat» por 

15.000 pesetas y sin 
«Mortal Kombat» por 

10.000 pesetas. Intere- 
sados preguntar por 
Juan. Llamar sólo por la 
tarde. Exclusivamente 
Cádiz. TF: 956-814684. 

ME GUSTARIA COM- 
PRAR Mega CD 2 por 

20.000 pesetas o 25.000 
pesetas con dos juegos. 
Interesados preguntar 
por Enrique. 

TF: 93-6502346. 

COMPRO el juego «Mor- 
tal Kombat» de Game 
Gear. Estoy desespera- 
do, no lo encuentro. 
¡¡¡AYUDADME!!! Pre- 
guntar por Iñaki. 

TF: 943-518086. 

COMPRO instrucciones 
para Mega Drive de: 
«Mortal Kombat» y «Ju- 
rassic Park». Precio a 
convenir. Llamar al TF: 
91-4306116. Preguntar 
por Ignacio. 


104 




BURGOS 




SANTCRIST51-S7(SANTS| 


VIGO 


Fuengirola MALAGA 


Torrejón MADRID 




PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 


PRECIOS CON IVA INCLUIDO 


ESTE MES 

FERTAS INCREIBLES 


OFERTAS CON EXISTENCIAS LIMITADAS 


SONIC PACK 

MEGADRIVE 
•E 2 CONTROL PAD 
■f SONIC 


MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 5990 

M. SYSTEM - 4490 

GAMEGEAR-4490 


M. SYSTEM -4490 M. SYSTEM - 2490 
GAMEGEAR-4490 


M. SYSTEM • 2490 


IOTUST.CHAUJENGE 


MENACER 

CON 6 JUEGOS 


MEGADRIVE -2990 


MEGADRIVE - 2990 
M. SYSTEM ■ 2490 


MEGADRIVE -2990 


MEGADRIVE -2990 


RO6OC0P3 ~ SHADOWOFTHE BEASt SONIC II 


PITFIGHTER 


POPULOOS 


MEGADRIVE -5990 MEGADRIVE - 2990 

M. SYSTEM - 4490 

GAMEGEAR-4490 


MEGADRIVE - 2990 

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 


SPIDERMANX-MEN 


SRACEHARRIERII 


CON 

MAGNIFICOS 

REGALOS 


MEGADRIVE -5990 MEGADRIVE - 2990 


M. SYSTEM -4490 M. SYSTEM - 4490 

GAMEGEAR-2595 GAME GEAR - 4990 GAMEGEAR-4490 


M. SYSTEM -2490 
GAMEGEAR-2595 


mmm. 

UN JUEGO 

PARA LA ETERNIDAD 

AL MEJOR PRECIO 


FIFASOCCE 


pONJ^ DUCkI^ DR. ROBOTNICKS 


CHUCKRaKI 


CLIFFHANGER 


'^ARKíEY JAM! 


Y CON 
REGALOS 
EXCLUSIVO? 


MEGADRIVE -7990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE- 

M. SYSTEM -5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR -5990 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR • 5090 

‘TORMY'S 8EACH BABE PELE PGA EUROPEAN TOUR ROADRUNI 


•9900 MEGADRIVE -CONS MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7900 

M. SYSTEM -5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR -5990 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR -5190 

MASTERS OF COMBW MORTAL COM8AT MUTANT lEAGUE HOCKEY ITBAJAM NBA SHOWDOWN I 


LASTACnON HERO LETHALENFOR^ 


JUNOLE BOOK 


HOOK 


MEGADRIVE -9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE -S 

M. SYSTEM -5 
GAME GEAR -i 
ZOOL 


MEGADRIVE -9900 MEGADRIVE - 8990 


MEGADRIVE -9900 
M. SYSTEM -6490 
GAME GEAR -5990 
SKITCHIN 


MEGADRIVE - Prox. 
M. SYSTEM -5990 
GAME GEAR - Prox 
SENSIBLE SOCCER 


GAME GEAR - 6990 

TINYTOONS TOE JAM & EARL TURTLES TOURNAMENT WINTER OLYMPICS 


GAME GEAR - 5090 

COP US TERMINATOR ROCKET KNIGHT 


ZOMBIES 


STREET FIGHTER II 


STREET OFRAGE II 


SONIC PINBALL 


MEGADRIVE -6990 MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9900 

M, SYSTEM -5990 

GAMEGEAR-5990 


MEGADRIVE -6990 MEGADRIVE - 8990 

M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR -5490 



Envía Bste cugón a P^_ Sta. Ma^ría de la Cabeza, \_-_280A5 MADRID 


* NOMRPF 

TITULOS PEDIDOS 

PRECK 

APELLIDOS 






1 DIRECCION COMPLETA 






1 POBLACION PROVINCIA 

» TELEFONO CP. 

* MODELO DE CONSOLA 

‘ N« CUENTE 

¡ □ NUEVO CUENTE - 

GASTOS ENVIO 

250 

, WVIOS POe CORREO CONTRAJLEEMSOISO 

TOW 
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¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 
na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 
Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


: VENTA 

I VENDO Master System II 
I con un mando y 5 juegos 
; por 18.000 pesetas todo 

• ó bien por separado. Lia- 
I mar al TF: 924-400276. 
*• Preguntar por Pedro. 

; VENDO Game Gear con 
; 2 adaptadores + Gear to 
; Gear para que puedas 

• jugar con tus amigos y 1 1 
\ juegos, entre ello «Stre- 
I ets of Rage», «Olimpic 
; Gold»... Todo por 40.000 
\ pesetas. Preguntar por 
I José Luis. TF: 954- 

• 630553. 

\ VENDO juegos de Mas- 
\ ter System: «Sonic», 
; «Donald», «Mickey», 
; «Indiana Jones», «Dou- 
; ble Dragón», «Global 

• Gladiators», «Ace of 

• Aces» y «Chase HQ» por 
; 15.000 pesetas ó sueltos 
; por 2.500 pesetas cada 
\ uno. Preguntar por Mi- 

• guel Angel. TF: 981- 
I 890018. 

I VENDO el conocido jue- 
! go de lucha: «Eternal 
í Champions» por 10.000 
I pesetas, en perfecto es- 

• tado. 

• Interesados llamar al 

h" 


957-524261 y Preguntar 
por Vicente. 

VENDO consola Nippon- 
do con dos mandos, pis- 
tola y 100 juegos. Tam- 
bién vendo juegos de 
Mega Drive: «Flash- 
back», «Super Kick Off»,. 
«Jurassic Park», «Sonic» 
y «MegaGames 2». Lla- 
mar por las tardes. Pre- 
guntar por Jesús. TF: 
942-253537. 

VENDO los juegos para 
Mega Drive: «Sonic», 
«Thunderforce III» y 
«Thunderforce IV», por 
tan sólo 1 1 .000 pesetas. 
Llamar al TF: 924- 
860791 a partir de las 
15:00 horas. Preguntar 
por Longino. 

LO QUE LE FALTABA a 
tu Mega Drive, un Mega 
CD ya puede ser tuyo: 
«Silpheed», «Micro- 
cosm», «Arcade Clas- 
sics», «Mortal Kombat», 
«Bubsy», «Flashback»... 


Muy barato. Preguntar 
por Christian. 

TF: 91-6396991. 

VENDO juegos de Mega 
Drive: «Flashback», «Eu- 
ro Soccer», «Ghouls ‘N’ 
Ghosts», «Indiana Jo- 
nes», «Turbo Out Run», 
«Pit-Fighter», «California 
Games», entre 3.500 y 
5.500 pesetas y otros. 
Preguntar por Gusy. 

TF: 976-211763. 

VENDO juegos de Mas- 
ter System a 1 .000 pese- 
tas contrareembolso. En- 
viad lista de los que 
desearíais por orden pre- 
ferente al Apartado 2361 . 
08080 -Barcelona-. Indi- 
cad número de teléfono. 
Preguntar por Jordi. TF: 
93-6801305. 

¡üATENCION!!! vendo el 
fabuloso juego «Aladdin» 
de Mega Drive. Precio a 
convenir. Preguntar por 
Ricardo. 

TF: 926-213652. 


INTERCAMBIO 

INTERCAMBIO Master 
System II con cinco fan- 
tásticos juegos que son: 
«Sonic», «Alex Kid», 
«Street of Rage», «Land 
of lllusion» y «Bank Pa- 
nic». También cambio 
Game Boy con un juego: 
«Gargoyie’s», con lupa + 
luz. Estas dos consolas 
por Mega Drive ó por Su- 
per Nintendo. Preguntar 
por Rudy. TF: 925- 
825032. 

CAMBIO Master System 
II con 2 juegos, 1 mando 
y Spectrum con 200 jue- 
gos, por Mega Drive ó 
Super Nintendo con 1 
juego y con un mando. 
Sólo Madrid. Preguntar 
por lván.TF:91 -641 2563. 

CAMBIO Mega Drive por 
Super Nintendo con jue- 
gos. Yo doy 9 juegos: 
«Castieof lllusion», «So- 


nic 1 y 2», «Streets of 
Rage», «Olympic Gold» 
y más. Sólo Sevilla. Pre- 
guntar por Manolo. TF: 
954-764022. 

CAMBIO «Last Battie» 
de Mega Drive por «So- 
nic 2», «Mortal Kombat» 
ó «EA Soccer», también 
de Mega Drive. Pregun- 
tar por Mariano. TF: 91- 
6732202. 

CAMBIO Game Boy + 
juego «Tetris» + Game 
Link + Adaptador a la 
red. Preguntar por Jorge. 
TF:96-5654816. 

CAMBIO el juego 
«Ghouls n‘ Ghosts» ó 
«Chiki Chiki Boys», por 
«TMHT Tournament 
Fighter». Preguntar por 
Alejandro. TF: 977- 

548934. 

CAMBIO Master System 
II con 2 mandos y con los 
juegos: «Sonic», «Bat- 
man Returns», «Bank 
Panic» y «Alex Kid» por 
Mega Drive con 1 mando 
y con algún juego. A ser 
posible de Madrid y peri- 
feria. Llamar de 6:00 a 
8:00 horas. Preguntar 
por Rubén. TF:91- 
3690138. 
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I □ COMPRA 

□ INTERCAMBIO 

□ VENTA 

□ CLUBS 

□ VARIOS 
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NOMBRE Y APELUDOS 

DOMiCILlO 

CP, LOCALIDAD PROVINCIA TLF, 

• Si tienes algo que comprar, vender o intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N-4. 28700 
Son Sebastián de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».* * Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
este cupón.* Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 
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Suscríbete a 




Ahora, al suscribirte 
durante un año 
o renovar tu 
suscripción a 
Todo5ega 
(12 números x 
350 pesetas = 
4.200 pesetas) 
recibirás 
cómodamente la 
revista todos 
los meses en tu 
casa junto con 
esta mega carpeta 
clasificadora de 
nuestro puercoespín 
favorito. 


con todos tus datos o ■ 
la mañana hasta las 2.50 de la 

tarde y desde las 4.00 de la tarde hasta las 6.50). Pero ¡ojoL esta oferta es sólo válida para las primeras 500 
suscripciones í^ue recibamos y exclusivamente dentro de España. 


I 




SONIC CHAOS 


BATTLETOADS 


Cuando dejas armas 
-nucleares en manos de 
un sapo, pasa lo que 
pasa. ¡Comienza una 
batalla encarnizada 
contra la Reina de la 
Oscuridad!. 


üWllllUlSsmí^Ml 


GP RIDER 


mWíilííiÉñM^M 


POWER STRIKE 2 


Una dramática batalla aérea sin ■ . 

cuartel, a velocidad suicida. Siete 

tipos de armas, infinidad de - . 

; escenarios y un ejército de 

enemisos. . . 'j .. 

R. ¡Un jueso de altos vuelos!. 

Si has 

' , . aprobado todo 

\ , de calle, estás en 

r v\ - ^pleno trance de 

’'Xy\ / primera comunión o, 

/'simplemente no has dado 
, motivos de escándalo 
;J,0- /'en casa, ¿No 

/ te mereces 
" /una compen- 

sación en forma 
de regalo?. 

Es tu ocasión de oro 
para hacerte, por fin. 


REN & STIMPV 


con la mejor portátil o 
uno de los últimos 
juegos de su ilimitado 
repertorio: ¡Más de 300!. 

¿O has olvidado que la 
GAME GEAR es la única 

portátil a todo color 

con sonido estéreo 
y convertible en tele?. 

Por pedir que no H 

quede. Reconócelo. H 

No te mereces H 

menos. H 


Las disparatadas aventuras 
una pareja que rompe con to 
Directamente de los dibujos animados < 
arrasan en USA. ¡La risa te hará descontrol 


ALADDIN 


"Sus sráficos son realmente 
sorprendentes y se han visto pocas 
veces en una portátil. 
Te dejarán alucinado“-^_ ■ 
"¡Exactamente ¡suai que la 
película de Disney"£i^ 
-Todo Sega- J 


Estos romanos sólo entienden un idioma: 

El del mamporro. Elige entre Asterix y Obelix 
y dales un buen recital, entre alucinantes 
y coloristas gráficos. ¡Marchando una de 
picadillo a la romana!. 


ASTERIX 


¡Directamente de las 
recreativas!. Las motos rugen 
sobre el asfalto al rojo vivo. 
¡Acelera y aléjales de tu rebufo!. 
A más de 300 km/h un movimiento 
en falso puede ser el último. 


Sus poderes te harán 
más falta que nunca 
a través de sus 6 
trepidantes fases. 
"SONIC sesuirá siendo 
la estrella indiscutible 
de SEGA con Juesos tan 
imasinativos como éste". 

-Todo Sega- 






